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Este trabajo da cuenta de los aspectos más significativos del uso del software 
educativo FUNNYSET y su influencia en el aprendizaje de la aritmética en los 
estudiantes del primer grado de secundaria en la institución educativa FE Y 
ALEGRIA N° 53  ATE, LIMA 2015.  
Esta nueva sociedad que impera en el mundo actual llamada sociedad de la 
información, es consecuencia del desarrollo tecnológico, especialmente de la 
informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones lo que ha posibilitado 
la aparición de nuevas formas de tecnologías. 
El objetivo general del trabajo de investigación es determinar la relación entre 
el uso del software educativo FUNNYSET y su influencia en el aprendizaje del 
curso de Aritmética en los estudiantes de la institución educativa FE Y 
ALEGRIA N°53. 
En el capítulo I, se desarrolló el marco teórico, dando a conocer las bases 
teóricas de ambas variables. 
En el capítulo II, se desarrolló la determinación del problema dando a conocer 
que el problema existe en el contexto especificado, la  formulación del 
problema, los objetivos y la importancia de la investigación. 
En el capítulo III, se desarrolló las hipótesis, operacionalización de variables, 
la población y muestra de estudio, así como la metodología de la investigación.  
En el capítulo IV, se expresan los resultados hallados en el trabajo de campo,  
Las instituciones educativas estatales, así como las particulares, tiene la 
obligación de estar en la vanguardia de los avances  científicos, 
tecnológicos y culturales, debiendo ser competitiva entre ellas y cada vez 
más en sus acciones para educar de la mejor manera a sus estudiantes, 
planteando un sistema de clases utilizando  el software educativo 





This work realizes the most significant aspects of the use of educational 
software FUNNYSET and its influence on learning arithmetic in the first grade 
students in secondary school faith and joy No. 53 ATE, LIMA 2015. 
This new society that prevails in the world today called information society is the 
result of technological development, especially information technology, 
microelectronics and telecommunications which has allowed the emergence of 
new forms of technologies with information technology and communications. 
The overall objective of the research is to determine the relationship between 
the use of educational software FUNNYSET and its influence on the course of 
arithmetic learning in students of the school faith and joy No. 53. 
In Chapter I, the theoretical framework was developed, presenting the 
theoretical bases of both variables. 
In Chapter II, problem determination revealing that the problem exists in the 
specified context, the formulation of the problem, objectives and importance of 
the research was conducted. 
In Chapter III, hypotheses, operationalization of variables, population and study 
sample and the research methodology was developed. 
In Chapter IV, the results found in the fieldwork are expressed, 
State educational institutions as well as individuals, is required to be at the 
forefront of scientific, technological and cultural advances and must be 
competitive with each other and growing in their efforts to educate the best way 
to students, raising a class system FUNNYSET using educational software and 







La presente investigación es reflejo de una de nuestras inquietudes para 
fomentar la modernización educativa en la institución educativa Fe y  
Alegría N° 53, considerando que el avance tecnológico se da de una 
manera vertiginosa, recapacitamos sobre si estamos verdaderamente  
preparados para afrontar la enseñanza desde un punto de vista actualizado, 
así como para asumir, trasmitir e implementar estos cambios en una 
institución educativa estatal dentro  del contexto  en el que debería estar. 
 
Esta nueva sociedad que impera en el mundo actual llamada sociedad de la 
información, es consecuencia del desarrollo tecnológico, especialmente de 
la informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones lo que ha 
posibilitado la aparición de nuevas formas de tecnologías  denominadas 
tecnologías de información y comunicaciones (tics), las cuales  constituyen 
hoy en día, un elemento imprescindible en la sociedad en que vivimos, y 
están provocando continuas transformaciones socio-económicas y, 
lógicamente, también en el ámbito educativo. 
Visto desde este ángulo, las instituciones educativas secundarias estatales 
y particulares tienen la obligación de estar en la vanguardia de los avances  
científicos, tecnológicos y culturales, debiendo ser competitiva entre ellas y 
cada vez más en sus acciones para educar de la mejor manera a sus 
estudiantes, planteando un sistema de clases utilizando las tics.  
 
El proceso educativo que está en curso, plantea la necesidad de revisar el 
rol del docente en su desarrollo profesional. Además, demanda a un 
profesional creativo, que sea capaz de trabajar en equipo con otros 
docentes, que organice el proceso de enseñanza aprendizaje, dándole un 
enfoque global para ser un generador y facilitador del proceso de 
construcción de conocimiento en sus estudiantes. En base a lo 
anteriormente expuesto, he creído conveniente ejecutar esta investigación 
para determinar la relación entre el uso del software educativo Fnnyset y su 
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influencia en el aprendizaje de la aritmética de los estudiantes del primer 
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I .CAPITULO I: MARCO TEÓRICO 
1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION 
1.1.1 ANTECEDENTES NIVEL INTERNACIONAL 
 Daniele, Angeli, Solivella, Mori, Greco, Romero, Pautasso, Jofre y 
Fischer (2005), “DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO 
PARA LA ENSEÑANZA DE LA FOTOSÍNTESIS”. De la  Universidad 
Nacional de Río Cuarto Facultad Cs. Exactas, Fco-Qcas y Naturales, 
Argentina. La investigación llego a las principales conclusiones: 
1. Este proyecto parte del desafío de pensar nuevas formas de acceso al 
conocimiento, y consolidar el uso de la informática en propuestas que 
planteen distintas concepciones sobre la enseñanza y sobre el rol del 
docente y el alumno en el contexto áulico. 
2. En cuanto al nivel de desarrollo alcanzado, se ha avanzado en 
definición del problema y en la identificación de algunos 
requerimientos, a la vez que se ha construido un prototipo como fruto 
del estudio de las herramientas informáticas a utilizar. 
3. Este proyecto es de particular interés para docentes que abordan el 
tema “Fotosíntesis” en su asignatura, pero la perspectiva futura es 
extender el desarrollo de software educativo para otros temas básicos 
de difícil comprensión por el alumnado en el ámbito de las Ciencias. 
 Mateluna V., Sepúlveda D. y Reinicke K. (20011) “PROPUESTA 
PARA UNA ENSEÑANZA INTERACTIVA DE UNA UNIDAD DE 
BIOLOGÍA, PARA ESTUDIANTES DE PRIMER AÑO DE ENSEÑANZA 
MEDIA”. Concepción – Región del Bío-Bío – Chile. La investigación llego 
a las principales conclusiones: 
1. La necesidad de mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
desde la perspectiva del docente y del alumno, es un requerimiento 
fundamental durante toda la etapa formativa de los estudiantes. 
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2. Las características amigables, de fácil uso y ambientación atractiva 
del software educativo permitirá potenciar la labor docente y 
generar aprendizajes significativos en los estudiantes 
adolescentes. Las actividades a desarrollar por los estudiantes 
facilitarán la comprensión de la estructura de los distintos órganos 
del sistema digestivo y relacionarlos con su función respectiva, 
lográndose con ello un aprendizaje perdurable en el tiempo. 
 FRAILE, L. (2011) – Tesis Doctoral -  Universidad de Salamanca, 
España: “Estilos de Aprendizaje e identificación de actitudes y 
variables vinculadas al uso de las TICs en los alumnos de 
Enfermería de la Universidad de Salamanca”. Concluye en su estudio 
que en la actualidad, es muy poco frecuente la utilización de las TICs. El 
grado de conocimientos y el dominio de las TICs es adecuado. Los 
estudiantes tienen moderadas expectativas sobre la importancia de las 
TICs. El Estilo de Aprendizaje de los estudiantes estudiados, se 
caracteriza por una tendencia hacía el predominio del estilo Reflexivo. 
No hay relación entre los Estilos de Aprendizaje y dominio de las TICs. 
1.1.2 ANTECEDENTES  NIVEL NACIONAL 
 GUTIERREZ GUADALUPE, SANDRA (2008). TESIS MAESTRIA-UNE: 
“Aplicación del software educativo y su contribución en el 
desarrollo de la capacidad para la resolución de problemas en la 
enseñanza de la matemática  de la Institución Educativa de mujeres 
“Edelmira del Pando”, UGEL 06-VITARTE- 2007”. 
- La investigación para determinar como el software educativo, en 
este caso Visual Basic, contribuya a mejorar la resolución de 
problemas de matemáticas en las alumnas del tercer año,  y llega 
la investigación a las conclusiones siguientes: 
1. La enseñanza de las matemáticas ocupa un lugar estratégico en 
el sistema educativo peruano. Se tiene conocimiento que el nivel 
de preparación científica y tecnológica puede aumentarse, sí el 
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conocimiento matemático se enseña apropiadamente. Aunque no 
podemos predecir el tipo de matemáticas que se usará en el 
futuro.  
2. La aplicación del Software Educativo en la enseñanza de la 
Matemática permite mejorar la capacidad de resolución de 
problemas en las alumnas del 3° grado de la I.E.M, Edelmira del 
Pando, UGEL 06- VITARTE 2007, ofreciendo tres ventajas: (a) 
proporcionaron oportunidades de considerar varias imágenes, 
rasgos y problemas; (b) permite a los estudiantes percibir los 
eventos en movimientos dinámicos; y (c) permite a los 
estudiantes desarrollar las habilidades de patrones de 
reconocimiento relacionados a las señales visuales y auditivas 
3. Al diseñar sistemas educativos, basados en la computadora, 
nuestra preocupación primaria no ha de ser la nueva tecnología 
deslumbradora, ni debemos extraviarnos románticamente por 
metas y expectativas y poco realistas, como reemplazar a 
maestros, libros de texto, o incluso las actividades físicas y 
sociales de los estudiantes a través de la interacción estudiante-
máquina. 
 MIRANDA QUISBER, E. TESIS MAGISTRAL (2006) “EFECTO DEL 
METODO DE ENSEÑANZA COMPUTARIZADO”. Señala que, el 
computador en el aula, abre la posibilidad de experimentar con lo que 
se puede reforzar los conocimientos adquiridos en la enseñanza 
tradicional de los tres procesos connaturales a la enseñanza de la 
matemática aplicada, a saber, analizar el problema, realizar los 
cálculos e interpretar los resultados se hace hincapié en el proceso de 
cálculo. El uso del computador como herramienta permite dedicar 
menos tiempo al proceso de cálculo para analizar con mayor 
profundidad conceptos y resultados. Otra razón del peso de 
introducción del computador, es que a los estudiantes les gusta, se 
enganchan fácilmente al uso del mismo, con lo cual las materias del 
área de matemática se ven más simpáticas. 
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 RAÚL CHOQUE LARRAURI: TESIS DOCTORAL. (2009), 
“ESTUDIO EN AULAS DE INNOVACIÓN PEDAGÓGICA Y 
DESARROLLO DE CAPACIDADES TIC”.-2010, el caso de una red 
educativa de san juan de Lurigancho de lima. La investigación 
llegó a las siguientes principales conclusiones:  
    El estudio en las Aulas de Innovación Pedagógica mejora el desarrollo 
de capacidades TIC, puesto que los estudiantes en contacto con las 
nuevas TIC como la computadora y el Internet tienen efectos en su 
capacidad de su intelecto humano, puesto que aprenden de la 
tecnología ciertas capacidades tecnológicas que son cambios 
permanentes que se dan en los estudiantes. 
 FLORESMILO (2013)-UCV-LIMA-PERÚ.PROYECTO DE TESIS DE 
MAESTRIA “INFLUENCIA DE UN MÓDULO DE APRENDIZAJE 
CON EL SOFTWARE HOT POTATOES  EN EL LOGRO DE  LA 
CAPACIDAD DE COMPRENSIÓN  DE INFORMACIÓN  DEL  ÁREA 
DE CIENCIA TECNOLOGÍA Y AMBIENTE EN LOS ESTUDIANTES 
DEL 3ER GRADO DE EDUCACIÓN  SECUNDARIA DE LA I.E  
“LIBERTADOR SIMÓN BOLÍVAR” DEL DISTRITO DE PATIVILCA” 
    Plantea el aprendizaje a través del computador como una estrategia 
para contribuir a elevar la calidad de la educación, ya que el 
computador podría constituirse en una de las herramientas más 
poderosas con las que contaría tanto el docente como el alumno, 
debido a que facilita el proceso de enseñanza - aprendizaje, ya que 
integra elementos auditivos y visuales. 
1.2  DEFINICIÓN DE TERMINOS BASICOS 
Aritmética: La Aritmética es aquella rama dentro de las matemáticas 
que se ocupa del estudio de los números y las operaciones que 
pueden realizarse con ellas.  
Además, la aritmética es la más antigua y elemental rama de las 
matemáticas ya que es utilizada en casi todo el mundo para las 
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tareas cotidianas más elementales, como por ejemplo contar, pero 
también en aquellos contextos que exigen la resolución de cálculos 
científicos bastante complejos. 
Básicamente, la aritmética estudia ciertas operaciones con los 
números y sus propiedades más elementales, siendo siete sus 
operaciones básicas: suma, resta, división, multiplicación, 
potenciación, radicación y logaritmación, en tanto, a la consideración 
conjunta de todas estas operaciones se la conoce como cálculo 
aritmético. 
Existen antecedentes, como ser el del hueso Ishango, una 
herramienta de hueso que data del Paleolítico Superior y que 
consistía en un pedazo punzante de cuarzo en uno de sus dos 
extremos mayormente utilizado para grabar y escribir, que 
demuestran que la aritmética era ampliamente utilizada en sus 
operaciones más básicas de suma y resta, ya que se han encontrado 
inscripciones que datan aproximadamente de entre 18000 y 20000 
a.c. Luego, vendrían los aportes de los Babilonios, de Pitágoras, de 
Fibonacci y de Arquímedes con un completo tratado. 
Por otra parte, se utiliza el término aritmética para referirse a todo 
aquello relativo a la aritmética, por ejemplo, a la persona que de ella 
tiene conocimientos especiales se la designa como aritmética/o. 
Aprendizaje: El aprendizaje es propio del estudiante. Se dice que 
enseñar y aprender son términos correlativos, designa una dualidad 
de fenómenos. No hay una autentica enseñanza sin su correlato 
aprendizaje. Todo aprendizaje se traduce inmediatamente en cambio 
de conducta observable. 
Aprendizaje Cooperativo: Situación de aprendizaje en la cual los 
participantes establecen metas que son benéficas para sí mismos y 
para los demás miembros del grupo, buscando maximizar tanto su 
aprendizaje como el de los otros. Se sustenta en el concepto de 
interdependencia positiva: “Todos para uno y uno para todos”.  
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Aprendizaje Significativo: Ocurre cuando la información nueva por 
aprender se relaciona con la información previa ya existente en la 
estructura cognitiva del estudiante de forma no arbitraria ni al pie de 
la letra; para llevarlo a cabo debe existir una disposición favorable 
del aprendiz así como significación lógica en los contenidos o 
materiales de aprendizaje. 
Capacidades 
Son   las  aptitudes,  talentos,   cualidades  que  dispone  a   
alguien para el buen ejercicio de algo. 
Desarrollo del Pensamiento Lógico 
El pensamiento lógico matemático es aquella capacidad que nos 
permite comprender las relaciones que se dan en el mundo 
circundante y la que nos posibilita cuantificarlas y formalizarlas 
para entenderlas mejor y poder comunicarlas 
Educación 
Es un proceso permanente  que tiene por objeto el pleno desarrollo 
de la personalidad. Se inspira en los principios de la democracia 
social. 
Enseñanza 
La enseñanza se reduce a la transmisión de conocimientos, a la 
recitación de la lección de parte del maestro y se encuentra 
emparentada con las formas verbalistas y librescas. 
Informática 
Conjunto de conocimientos científicos y de técnicas que 
hacen  posible el tratamiento automático de la información por 





Unión de diversos sistemas informáticos a través de las  redes de 
comunicación, donde varios individuos interactúan a la vez en 
tiempo real. 
Método por descubrimiento 
Modelo didáctico que aparece como reacción a la tradicional 
enseñanza por memorización. A través de este método el 
estudiante, es capaz de aprender por sí mismo si se le facilitan los 
instrumentos necesarios para hacerlo, teniendo en cuenta el 
carácter individual del aprendizaje y entendiendo que sólo se 
aprende aquello que se descubre.  
Adopta  el carácter de método científico inductivo, utilizado por las 
ciencias experimentales y que se centra más en desarrollar las 
habilidades y estrategias de pensamiento científico, en el marco de 
situaciones próximas a los intereses de los estudiantes, que en la 
transmisión conceptual. 
Multimedia 
En informática es la forma de presentar información que emplea 
una combinación de texto,  sonido, imágenes, animación y video.  
Programa Pedagógico 
Sistema y distribución de las materias de una asignatura, curso o 
área curricular, que forman y publican los profesores encargados 
de explicarlos a través de métodos y técnicas.   
Software Educativo 
Es un programa o conjunto de programas computacionales que se 
ejecutan dinámicamente según un propósito determinado. Se habla 
de software educativo cuando los programas incorporan una 
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intencionalidad pedagógica, incluyendo uno o varios objetivos de 
aprendizaje.  
Programas de enseñanza asistida por ordenador, creados con la 
finalidad de ser utilizados como medio didáctico, permiten la 
conversación didáctica y la recreación de mensajes a lo largo del 
tiempo, integrando mensajes de tipos diferentes tales como 
escritos, verbales, visuales y auditivos. 
 1.2.1. BASES TEÓRICAS 
SOFTWARE EDUCATIVO 
Es un programa o conjunto de programas computacionales que se 
ejecutan dinámicamente según un propósito determinado. Se 
habla de software educativo cuando los programas incorporan una 
intencionalidad pedagógica, incluyendo uno o varios objetivos de 
aprendizaje.  
La creciente industria de software educativo ha experimentado 
cambios cualitativos en los últimos años. Por una parte ha 
aumentado significativamente el poder de los computadores, con 
capacidades multimediales y de telecomunicaciones a bajo costo. 
Por otra parte, el mercado educacional ha ido exigiendo una mayor 
calidad educativa de los productos. Este proceso ha permitido que 
cada vez se ofrezcan más títulos educativos de buena calidad, ha-
ciendo más atractivo el uso de computadores en las instituciones 
educativas. Existe un mercado creciente de títulos educativos en 
discos compactos y  discos DVD, que contienen grandes bases de 
información:  
Enciclopedias multimediales 
En las que el alumno puede recorrer el contenido en forma 
asociativa y manipular los objetos. Por ejemplo, al buscar 
información del Tahuantinsuyo, el concepto, puede encontrar 
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referencias a la conquista del Perú por parte de los españoles, de 
allí derivar al estudio de los incas o de francisco Pizarro, etc.  
Enciclopedias temáticas  
Con textos, videos, sonido y con funciones de recorrido y 
búsqueda asociativa: colecciones de arte, animales, información 
de países, mapas, etc. El alumno puede reutilizar la información 
para la producción de sus propios documentos.  
Educación especial  
Muchos estudiantes con limitaciones visuales, físicas o de oído, 
pueden ahora participar intensamente en clases gracias a las 
redes y al uso de software educativo orientado a sus capacidades 
y posibilidades. En general, el software no es particularmente 
especial para un tipo de discapacidad, sino que se selecciona del 
software de uso normal, aquel que mejor se adapte al alumno que 
requiere atención especial.  
EVALUACIÓN DE SOFTWARE EDUCATIVO 
El siguiente análisis de evaluación de software educativo está 
basado en el libro “Ingeniería de Software Educativo” de 
IanSommerville y de Alvaro Galvis de la Editora Pearson 
Educación - 6ta edición,  el cual señala: en la interacción con 
educadores e informáticos que se interesan por la creación y uso 
de ambientes educativos computarizados. Es usual detenerse en 
el análisis de las cualidades y limitaciones de los distintos tipos de 
materiales educativos, así como en la valoración de los software 
que están disponibles en el mercado. No es una tarea fácil, toda 
vez que hacer esto requiere sensibilidad para encontrar una serie 
de elementos sobre los cuales habría que hacer una evaluación, y 
además establecer criterios que permitan realizar el análisis del 
valor educativo del producto.  
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Bajo esta perspectiva cuando se está en el proceso de decidir si 
un software educativo que está disponible (venta, donación, etc.) 
vale la pena ser usado en un ambiente educativo, la sola 
observación del mismo no es suficiente, a pesar de que es 
indispensable para poder comprender su funcionamiento. 
Por lo cual se impone la idea de valorar aspectos más destacados 
del mismo, con base en criterios propios, a pesar de que éstos 
sean subjetivos.  
A continuación se presenta una lista de variables y criterios que 
se deben considerar en la evaluación comprensiva de un software 
educativo, la cual pretende orientar el trabajo del evaluador. 
Dichas afirmaciones no son absolutas, sin embargo pueden ser 
una buena base para decidir si se continúa evaluando el software 
con métodos más elaborados y objetivos o si se desecha de una 
vez.  
Relevancia y Pertinencia: identificar si el software educativo 
satisface alguna necesidad educativa importante. Por ejemplo, el 
software trata un contenido que no es posible presentarlo con 
otros medios, o apoya funciones educativas que no se pueden 
apoyar eficazmente con otros medios (simulación de tareas 
peligrosas, exploración de mundos virtuales, etc.).  
Viabilidad: el software educativo debe ser viable de utilizar por la 
clase de usuarios a la que se dirige y haciendo uso de las 
facilidades de que se disponen. Por otra parte, debe serlo a 
costos razonables de adquisición y de mantenimiento 
(requerimientos computacionales, físicos y de costo).  
Interactividad: un software educativo debe aprovechar al máximo 
la capacidad de interacción que ofrece un ambiente 
computarizado. No tiene sentido usarlo sólo como mecanismo de 
entrega de información, en cambio debe favorecer la activa 
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participación del usuario en el procesamiento de la información.  
Calidad: según la necesidad educativa que se desea reforzar, 
puede justificarse un tipo o combinación de tipos de software 
educativo. Además cualquiera sea el tipo de software deseable, 
debe ser un buen prototipo del mismo. 
SOFTWARE 
Un Programa (llamados también: Paquetes, lenguajes o Software) 
es el conjunto de instrucciones escritos en un lenguaje simbólico 
ejecutables secuencialmente, que se utiliza en un Computador 
para ejecutar un determinado proceso. Al conjunto de los 
programas que se pueden utilizar en un computador se le 
denomina Software. 
Muchas personas asocian el término software sólo a los 
programas de computadora. De hecho, ésta es una visión muy 
restrictiva. El software no son sólo programas, sino todos los 
documentos asociados, la configuración de datos que se 
necesitan para hacer que, estos programas operen de manera 
correcta. Por lo general, un sistema de software consiste de 
diversos programas independientes, archivos de configuración 
que se utilizan para ejecutar estos programas, un sistema de 
documentación que describe la estructura del sistema, la 
documentación para el usuario que explica cómo utilizar el 
sistema y, en cuanto a los productos de software, sitios Web que 
permitan a los usuarios descargar la información de productos 
recientes. 
Los ingenieros de software se concentran en el desarrollo de 
productos de software, es decir, software que se vende a un 
cliente. El Software se puede clasificar como: 
 Sistemas Operativos 
 Lenguajes de Programación 
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 Paquetes Comerciales y Programas a Medida. 
SISTEMA OPERATIVO 
Un sistema Operativo, es el conjunto  de programas que inicia y 
supervisa el trabajo del Computador, generalmente se almacenan 
en una parte de la memoria RAM, supervisa el procesamiento y 
aplicación de otros programas y controla el tráfico de información 
y la racionalización de la memoria del computador. 
Los más conocidos son: 
 Ms-Dos 
 Windows 98 
 Windows XP 
 Windows Vista 
 Windows Seven 
 UNIX 
 OS/2 
 SYSTEM (Macintohs) 
 Linux 
En estos momentos el Sistema Operativo que tiene vigencia por 
las facilidades que ofrecen son el Windows  XP y Windows Vista. 
Los Sistemas operativos tienen la función de administrar los 
periféricos del computador así  como la información que entra, 
sale, o se procesa. 
Los programas de aplicación hacen uso del sistema operativo 
para manejar los periféricos, por ejemplo, si un programa de 
aplicación ordena la impresión de datos, ésta orden pasa al 
sistema operativo y luego éste envía los datos a la impresora. 
El sistema operativo es el programa que reconoce todas las 
conexiones de periféricos, memorias, y demás circuitos de la 
máquina (arquitectura), y como no todas las computadoras tienen 
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la misma arquitectura, es necesaria la existencia de varios 
Sistemas operativos.  
Los programas de aplicación también existen en diferentes 
versiones, de acuerdo al procesador y sistemas Operativo con el 
cual trabajan, si se tiene una Pc con Sistema Operativo DOS y se 
quiere trabajar con PASCAL, se tendrá que adquirir un PASCAL 
para DOS, en cambio, si se tiene una PC que trabaja con UNIX, 
se tendrá que adquirir un PASCAL para UNIX. 
LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN 
Los lenguajes de programación permiten la creación de 
programas. Los programas, que son listas de instrucciones para 
la computadora, pueden estar escritos en lenguajes de alto nivel 
(llamados así porque usan instrucciones en ingles que es un 
lenguaje  humano), o en lenguaje de bajo nivel (llamado también 
lenguaje de máquina porque sus instrucciones están expresadas 
en ceros y unos). Existen dos tipos de Lenguaje de 
Programación: 
* De Bajo Nivel/ Lenguajes escritos en lenguaje máquina: 
Están más cerca del computador y más lejos del usuario pues 
su nomenclatura es jeroglífica como el Assembler, quiere decir 
que para su construcción se utilizan los códigos binarios 
(números en sistema de numeración en base 2). 
* De Alto Nivel / Lenguajes escritos en Lenguaje Humano: 
están más cerca del usuario, quiere decir que para su 
construcción se utilizan palabras reservadas en lenguaje 
humano. Por ejemplo tenemos: 
 Logo Write 
 Turbo Pascal 
 Lenguaje C 
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 Borland Delphi 
 POO (Programación orientada a objetos) 
 Visual C++ 
 Visual Basic,  etc. 
Los programas en alto nivel deben ser traducidos al lenguaje 
de bajo nivel para que la computadora entienda las 
instrucciones. La traducción la realiza un programa traductor 
llamado COMPILADOR, propio  de cada lenguaje. Si un 
programa se guarda en un archivo, directamente en lenguaje 
de máquina, se convierte en ejecutable, es decir, en un 
programa que no necesita usar el compilador para ejecutarse. 
Los paquetes comerciales y los programas a medida convierten 
a la computadora en un elemento útil para hacer cálculo, textos, 
gráficos, etc. Comercialmente los paquetes se pueden clasificar 
como: 
 Procesadores de Texto  (Microsoft Word, Word Perfect, Page 
Maker, etc.) 
 Hojas de Cálculo (Microsoft Excel ) 
 Bases de Datos (Microsoft Acces, MySQL, etc.) 
 Programas gráficos (Corel Draw., Photoshop, Firework, etc.) 
 Programas educativos: ( Encarta 2007, Colección Ipenza, etc.) 
 Programas de entretenimiento (juegos de estrategia, 
reproductores de videos) 
 Otros programas 
INGENIERÍA DE SOFTWARE 
Es una disciplina que comprende todos los aspectos de la 
producción de software desde las etapas iniciales de la 
especificación del sistema. hasta el mantenimiento de éste 




 "Disciplina de la ingeniería" Los ingenieros hacen 
que las cosas funcionen. Aplican teorías, métodos y 
herramientas donde sean convenientes, pero las 
utilizan de forma selectiva y siempre tratando de 
descubrir soluciones a los problemas, aun cuando 
no existan teorías y métodos aplicables para 
resolverlos. Los ingenieros también saben que 
deben trabajar con restricciones financieras y 
organizacionales, por lo que buscan soluciones 
tomando en cuenta estas restricciones. 
 "Todos los aspectos de producción de software" 
La ingeniería de software no sólo comprende los 
procesos técnicos del desarrollo de software, sino 
también las actividades, como la administración de 
proyectos de software y el desarrollo de 
herramientas, métodos y teorías de apoyo a la 
producción de software. 
En general, los ingenieros de software adoptan un enfoque 
sistemático y organizado en su trabajo, ya que es la forma 
más efectiva de producir software de alta calidad.. Sin 
embargo, aunque la ingeniería consiste en seleccionar el 
método, más apropiado para un conjunto de circunstancias, un 
enfoque más funcional y creativo de desarrollo podría ser 
efectivo en algunas circunstancias: El desarrollo informal es 
apropiado para el desarro1lo de sistemas de comercio 
electrónico basados en Web que requieren una mezcla de 




DIFERENCIA ENTRE INGENIERÍA DE SOFTWARE Y CIENCIA 
DE LA COMPUTACIÓN 
Esencialmente, la ciencia de la computación se refiere a las 
teorías y métodos subyacentes a las computadoras y los 
sistemas de software, mientras que la ingeniería de software 
se refiere a los problemas prácticos de producir software. Los 
ingenieros de software requieren de cierto conocimiento de 
ciencia de la computación de la misma forma que los 
ingenieros eléctricos requieren conocimientos de física. 
DIFERENCIA ENTRE INGENIERÍA DE SOFTWARE E 
INGENIERÍA DE SISTEMAS 
La ingeniería de sistemas basados en computadora se refiere a 
todos los aspectos del desarrollo y de la evolución de sistemas 
complejos donde el software juega un papel principal. Por lo 
tanto, la ingeniería de sistemas comprende el desarrollo de 
hardware, políticas y procesos de diseño y distribución de 
sistemas, así como la ingeniería de software. Los ingenieros de 
sistemas están involucrados en la especificación del sistema. En 
la definición de su arquitectura y en la integración de las 
diferentes partes para crear el sistema final. Están menos 
relacionados con la ingeniería de los componentes del sistema 
(hardware, software, etcétera). 
La ingeniería de sistemas es más antigua que la de software. Por 
más de 100 años, las personas han especificado y construido 
sistemas industriales complejos, como trenes y plantas químicas. 
Sin embargo, puesto que se ha incrementado el porcentaje de 
software en los sistemas, las técnicas de ingeniería de software 
como el modelado de casos de uso, la administración de la 




PROCESO DE SOFTWARE 
Es un conjunto de actividades y resultados asociados que 
producen un producto de software. Estas actividades son llevadas 
a cabo por los ingenieros de software. Existen cuatro actividades 
fundamentales de procesos (cubiertas más adelante en este libro) 
que son comunes para todos los procesos del software. Estas 
actividades son: 
 Especificación del software: La funcionalidad del 
software y las restricciones sobre su operación deben 
quedar definidas. 
 Desarrollo del software: Debe producirse software que 
cumpla con la especificación. 
 Validación del software: El software debe validarse para 
asegurar qué es lo que el cliente requiere. 
 Evolución del software: El software debe evolucionar 
para cumplir con los cambios requeridos por el cliente. 
Distintos procesos del software organizan estas actividades de 
diferentes formas y las describen con diferente nivel de detalle. El 
tiempo de cada actividad varía, así como los resultados. 
Organizaciones diferentes utilizan procesos diferentes para pro-
ducir el mismo tipo de producto. Sin embargo, para algunos tipos 
de aplicación, algunos procesos son más convenientes que otros. 
Si se utiliza un proceso inadecuado, probablemente reducirá la 
calidad o la utilidad del producto de software que se va a 
desarrollar. 
                     MODELO DE PROCESOS DEL SOFTWARE 
Es una descripción de un proceso del software que se presenta 
desde una perspectiva particular. Por su naturaleza, los modelos 
son simplificaciones, por lo tanto un modelo de procesos del 
software es una abstracción de un proceso real.  
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Estos modelos incluyen actividades que son parte de los 
procesos y productos de software y el papel de la gente 
involucrada en la ingeniería de software. Algunos ejemplos de 
estos tipos de modelos que se pueden producir son: 
 Un modelo de flujo de trabajo: Muestra la secuencia 
de actividades en el proceso en conjunción con sus 
entradas, salidas y dependencias. Las actividades en 
este modelo representan acciones humanas. 
 Un modelo de flujo de datos o de actividad: 
Representa el proceso como un conjunto de actividades, 
cada una de las cuales lleva a alguna transformación en 
los datos. Muestra cómo la entrada en el proceso, por 
ejemplo una especificación, se transforma en una salida 
como un diseño. Estas actividades son de menor nivel 
que las de un modelo de flujo de trabajo. Pueden 
representar transformaciones llevadas a cabo por la 
gente o por las computadoras. 
 Un modelo de rol / acción: Representa los roles de la 
gente involucrada en el proceso del software y las 
actividades de las que son responsables. 
 Existe una gran variedad de modelos generales 
diferentes o paradigmas de desarrollo de software: 
 El enfoque de cascada Considera las actividades 
anteriores y las representa como fases de procesos 
separados. como la especificación de requerimientos, el 
diseño del software, la implementación. las pruebas, 
etcétera. Después de que cada etapa queda definida “se 






 Desarrollo evolutivo Este enfoque entrelaza las 
actividades de especificación, desarrollo y validación. Un 
sistema inicial se desarrolla rápidamente a partir de 
especificaciones muy abstractas. Éste se refina 
basándose en las peticiones del cliente para producir un 
sistema que satisfaga las necesidades de dicho cliente. 
Entonces el sistema se libera. De forma "alternativa, se 
puede reimplementar utilizando un enfoque más 
estructurado para producir un sistema más robusto y 
mantenible. 
 Transformación formal: Este enfoque se basa en la 
producción de la especificación matemática formal del. 
sistema y la transformación de esta especificación a un 
programa utilizando métodos matemáticos. Estas 
transformaciones conservan las correcciones anteriores. 
Esto significa que puede estar seguro de que el 
desarrollo del programa cumple con la especificación. 
 Sistema de ensamblaje de componentes 
reutilizables: Esta técnica supone que las partes del 
sistema existen. El proceso de desarrollo del sistema se 
enfoca a la integración de esas partes más que a 
construirlo desde sus inicios.  
ATRIBUTOS DE UN BUEN SOFTWARE 
Así como los servicios que proveen, los productos de software 
tienen un cierto número de atributos asociados que reflejan la 
calidad de ese software. Estos atributos no están directamente 
asociados con lo que el software hace. Más bien. Reflejan su 
comportamiento durante su ejecución y en la estructura y 
organización del programa fuente y en la documentación 
asociada. Ejemplos de estos atributos (algunas veces llamados 
atributos no funcionales) son el tiempo de respuesta del software 
a una pregunta del usuario y la comprensión del programa fuente. 
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El conjunto específico de atributos que se espera de un sistema 
de software depende obviamente de su aplicación. Por lo tanto, 
un sistema bancario debe ser seguro. Un juego interactivo debe 
tener capacidad de respuesta, un interruptor de un sistema 
telefónico debe ser confiable, etc.  







 El software debe escribirse de tal forma que 
pueda evolucionar para cumplir las 
necesidades de cambio de los clientes. Es  un 
atributo crítico debido a que el cambio en el 
software es una consecuencia inevitable de un 




 La confiabilidad del software tiene un gran 
número de características, incluyendo la 
fiabilidad, seguridad y protección. El software 
confiable no debe causar daños físicos o 




 El software no debe hacer que se malgasten 
los recursos del sistema, como la memoria y 
los ciclos de procesamiento. Por lo tanto, la 
eficiencia incluye tiempos de respuestas y de 
procesamiento, utilización de la memoria, 
etcétera. 
Usabilidad 
 El software debe ser fácil de utilizar, sin 
esfuerzo adicional, por el usuario para quien 
está diseñado. Esto significa que debe tener 




CONCEPTOS BÁSICOS DE APRENDIZAJE 
QUE ENTENDEMOS POR APRENDIZAJE 
Podríamos comenzar diciendo que el aprendizaje es un concepto 
complejo que tiene acepciones. Shulman (2004) considera que las 
distintas formas de concebir el aprendizaje pueden agruparse en 
dos grandes líneas: 
 Las que consideran un proceso de mera adquisición de 
conocimientos: Proceso por medio del cual los conocimientos 
que están “fuera” del aprendiz – en los libros o en la mente del 
profesor – llegan a estar “dentro” del estudiante. Es una 
consideración simplista que ha primado en muchos momentos 
de la historia. 
 Las que lo consideran un proceso activo de construcción y 
reconstrucción: El aprendizaje se entiende como un proceso 
que conlleva una reconstrucción de lo que está en el sujeto, 
para poder interiorizar lo que le viene de fuera. 
Pollard (1987) considera que el aprendizaje no puede ser 
entendido como un proceso simple de mera acumulación de 
contenidos, pues el aprendizaje es un “proceso por el cual son 
adquiridos, comprendidos, aplicados y extendidos conocimientos, 
conceptos, habilidades y actitudes” (p. 118).  
En la “sociedad del conocimientos” en la que estamos inmersos 
(Hargreaves, 2003), los sujetos tienen que ser hábiles para 
manejar una serie de conceptos, habilidades y actitudes que les  
permitan enfrentarse a la resolución de problemas y a una toma 
de decisiones responsable y autónoma. Por tanto, en la 
actualidad, no basta con plantear una concepción simplista de 
aprendizaje, pues los conceptos y habilidades y actitudes deben 
ser adquiridos por los sujetos, pero a la vez comprendidos para 
poder ser aplicados en la resolución de los problemas reales.  
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Para algunos autores, estos planteamientos llevan asociada la 
idea de que la educación “debe conceptualizar el aprendizaje 
como pensamiento” (Jones, Palinscar, Ogle y Carr, 1987; Beltran, 
1995, Sremberg y Spear – Swerling, 1999) y que se debe apoyar 
el principio de que aprender consiste en adquirir un repertorio de 
estrategias cognitivas y metacognitivas que permita a los sujetos 
relacionar la nueva información (conceptos, procedimientos o 
actitudes) con los conocimientos previos, y organizar esta nueva 
información en una estructura ordenada de esquemas (Estévez 
Nenninger, 2002).  
Por este motivo, el aprendizaje no se puede reducir al 
planteamiento de actividades de mera memorización, sino que 
requiere la planificación de actividades en las que se ejerciten 
habilidades para el procesamiento de información, la adquisición y 
desarrollo de conceptos, la selección de alternativas, la toma de 
decisiones, análisis, sintesís, interpretaciones, resolución de 
problemas y creación de nuevas ideas (Boostrom, 2005). 
Desde la década de 1940 existe un acuerdo en considerar que el 
aprendizaje no es “poner una cantidad de información en las 
cabezas de los estudiantes”. Esta idea no es suficiente para 
comprender el proceso complicado que significa el “aprendizaje”. 
Los profesionales de la educación necesitan un lenguaje, unos 
referentes para dar sentido al proceso de aprendizaje y necesitan 
aclarar los pasos que hay que dar para adquirir el conocimiento, 
un conocimiento que no sólo debe ser transferido del experto al 
aprendiz, sino que debe ser comprendido para poder ser utilizado 
y aplicado en distintos contextos (Tucker, 1988).  Los profesores 
necesitan conocer los pasos que hay que dar para “desarrollar en 
los estudiantes las capacidades para: 
 Adquirir, analizar y aplicar informaciones. 
 Localizar, comunicar y producir información efectivamente. 
 Resolver problemas rápida y efectivamente. 
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 Tomar la responsabilidad en su propio aprendizaje. 
 Comprometerse con un aprendizaje a lo largo de sus vidas 
(Jones e Idol, 1990) 
Los docentes necesitan disponer de un modelo explicativo que le 
permita discernir cómo promover un aprendizaje encaminado al 
desarrollo de las capacidades que destacan Jones e Idol (1990). 
Shulman (2004) proporciona un modelo explicativo de cómo 
progresa el aprendizaje mediante la siguiente taxonomía: 
 Implicación y motivación. 
 Conocimiento y comprensión 
 Ejecución y acción. 
 Reflexión y crítica. 
 Juicio y diseño. 
 Compromiso e identidad. 
¿COMO SE PRODUCE EL APRENDIZAJE? 
Shulman (2004) señala que estamos inmersos en una etapa de 
“epidemiología del mal aprendizaje”, que lleva asociadas  las 
siguientes patologías en el aprendizaje: 
 El olvido de lo aprendido o amnesia. 
 La no comprensión de lo aprendido, o aprender de manera 
equivocada o fantasía. 
 El no poder usar lo aprendido, o inercia. 
La amnesia es una de las patologías más frecuentes en el 
aprendizaje. Los estudiantes olvidan lo que han aprendido, quizá 
porque no se sienten responsables del proceso de adquisición del 
conocimiento.  
La fantasía es lo que Shulman denomina una comprensión 
ilusoria o una persistente equivocación. La fantasía es 
potencialmente más insidiosa que la amnesia, pues lo que 
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simplemente se ha olvidado no es peligroso. Pero la fantasía es 
muy peligrosa. Los estudiantes están confiados en que 
comprenden algo, pero en realidad no lo comprenden. Estas 
ilusiones pueden ir desarrollándose en las lecciones normales de 
clase que son asimiladas, memorizadas, pero nunca son 
realmente comprendidas. Estas faltas de comprensión y errores 
deben ser tenidos en cuenta, pues, como ya sabemos, el nuevo 
aprendizaje descansa sobre los conocimientos que ya se poseen. 
Si se mantiene un error en la comprensión de los conceptos, este 
error puede interferir impidiendo que se produzca una buena 
enseñanza. 
Respecto a la inercia, hay que decir que los conocimientos inertes 
son conocimientos que “están ahí” pero que no son utilizados en 
nada. Son ideas que no se olvidan, y aunque no son equivocadas, 
no tienen ninguna forma que les permita una utilización. La inercia 
describe la patología de aquellos estados de la mente donde la 
gente conoce algo pero no puede ir más allá de los hechos, no 
puede sintetizarlos, ni pensar con ellos, ni aplicarlos en otras 
situaciones. 
“¿Cómo aprende la gente?” es el mejor esquema de referencia 
para explicar y comprender el modelo adecuado y eficaz de 
aprendizaje en la escuela. El esquema se organiza en cuatro 
componentes que son esenciales para producir un aprendizaje 
adecuado: el contenido, el aprendiz, la comunidad y la evaluación. 
Cuando cualquier profesor se enfrenta al aprendizaje se hace las 
siguientes preguntas: 
 ¿Qué debe ser enseñado, por qué es importante, y cómo 
debe ser organizado este conocimiento? Aproximación 
centrada en el conocimiento. 
 ¿Quién aprende, cómo aprende, por qué aprende? 
Aproximación centrada en el aprendiz.  
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 ¿Qué tipo de ambiente de clase, escuela y comunidad 
mejora el aprendizaje? Aproximación centrada en la 
comunidad.  
 ¿Qué clase de evidencias pueden ser consideradas para 
verificar que el aprendizaje es efectivo, se está 
produciendo, y sirvan, además, para atender las 
expectativas de los estudiantes, los padres y la 
comunidad? Aproximación centrada en la 







 Aproximación centrada en el conocimiento 
La aproximación centrada en el conocimiento entiende que el eje 
fundamental del proceso de enseñanza reside en la enseñanza de 
conocimientos, habilidades y competencias; por tanto, su atención 
se centra en analizar los procesos para facilitar el aprendizaje de 
conocimientos, habilidades y competencias. 
 Aproximación centrada en el estudiante 
Esta aproximación se construye sobre la idea de que lo esencial 
es centrarse en el aprendiz, reconocer su individualidad y tenerle 
presente como algo esencial y único. Indudablemente, cualquier 
“buen profesor” tiene en cuenta esta aproximación para 
enfrentarse a la enseñanza.  
Comunidad 
Centrada  









Pero dentro de esta aproximación centrada en el aprendiz, 
podemos descubrir distintos grados dentro de una escala de la 
siguiente manera: 
a) Desde los profesores que están atentos a cada niño/a en 
particular, a la construcción que realiza cada uno de ellos, a 
sus distintos niveles de desarrollo y maduración, a sus 
diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, a las diferencias 
en habilidad, atención e interés, pues consideran que cada 
aprendiz es único en su individualidad y en sus 
capacidades, pero tienen presentes unos objetivos o 
estándares referenciales y dirigen a todos los individuos a 
alcanzar estos objetivos. 
b) Hasta los profesores que, acogiéndose a esta idea de que 
cada estudiante es individual, único y personal, con un 
estilo de aprendizaje, interés y capacidad diferentes, 
realizan un proceso de individualización extremo que lleva 
a que el estudiante sea el centro de todo el proceso de 
enseñanza, por tanto el niño determina el tipo de contenido 
a trabajar en clase, el tipo de relación a desarrollar, el 
proceso de evaluación a seguir, el tipo de actividades a 
realizar, etc. 
 Aproximación centrada en el comunidad 
La aproximación centrada en la comunidad se apoya en la idea de 
que el aprendizaje tiene una naturaleza social y que la estrategia 
más eficaz para conseguirlo es construir comunidades de 







 Aproximación centrada en la evaluación 
Actualmente estamos inmersos en un movimiento de “reforma” 
educativa que se viene dibujando desde los años noventa del 
siglo pasado, un movimiento que se apoya en la “evaluación” 
como un elemento clave para posibilitar el cambio y la mejora 
educativa. Pero hay que tener presente que, aunque se acepta 
básicamente que la evaluación es un elemento clave para 
promover el cambio y la mejora educativa, no todos coinciden en 
definir qué tipo de evaluación es la más adecuada. 
TIPOS Y SITUACIONES DEL APRENDIZAJE 
De acuerdo con Ausubel, hay que diferenciar los tipos de 
aprendizaje que pueden ocurrir en el salón de clases. Se 
diferencian en primer lugar dos dimensiones posibles del mismo: 
a) La que se refiere al modo en que se adquiere el 
conocimiento. 
b) La relativa a la forma en que el conocimiento es 
subsecuentemente incorporado en la estructura de 
conocimientos o estructura cognitiva del aprendiz. 
Dentro de la primera dimensión encontramos a su vez dos tipos 
de aprendizaje posibles: por recepción y por descubrimiento; y 
en la segunda dimensión encontramos dos modalidades: por 
repetición y significativo. La interacción de estas dos 
dimensiones se traduce en las denominadas situaciones del 
aprendizaje escolar: aprendizaje por recepción repetitiva, por 
descubrimiento repetitivo, por recepción significativa, o por 
descubrimiento significativo. 
Situaciones del aprendizaje escolar: 
 Recepción repetitiva 
 Recepción significativa 
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 Descubrimiento repetitivo 
 Descubrimiento significativo. 
También podemos encontrar otra tipología que a 
continuación se indicara: 
Las personas perciben y aprenden las cosas de formas distintas y 
a través de canales diferentes, esto implica distintos sistemas de 
representación o de recibir información mediante canales 
sensoriales diferentes. Además de los distintos canales de 
comunicación que existen, también hay diferentes tipos de 
estudiantes. Se han realizado estudios sobre los distintos tipos de 
aprendizaje los cuales han determinado qué parte de la capacidad 
de aprendizaje se hereda y cuál se desarrolla. Estos estudios han 
demostrado que las creencias tradicionales sobre los entornos de 
aprendizaje  más favorables son erróneas. Estas creencias 
sostienen afirmaciones como: que los estudiantes aprenden mejor 
en un entorno tranquilo, que una buena iluminación es importante 
para el aprendizaje, que la mejor hora para estudiar es por la 
mañana y que comer dificulta el aprendizaje. Según la información 
de la que disponemos actualmente no existe un entorno de 
aprendizaje universal ni un método apropiado para todo el mundo. 
En la siguiente lista se cita los tipos de aprendizaje más comunes 
en la literatura de pedagogía: 
Aprendizaje Memorístico o repetitivo: se produce cuando el 
estudiante memoriza contenidos sin comprenderlos o 
relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra 
significado a los contenidos. 
Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto 
sólo necesita comprender el contenido para poder 
reproducirlo, pero no descubre nada. 
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Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los 
contenidos de forma pasiva; descubre los conceptos y sus 
relaciones, y los reordena para adaptarlos a su esquema 
cognitivo. 
Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el 
sujeto relaciona sus conocimientos previos con los nuevos 
dotándolos así de coherencia respecto a sus estructuras 
cognitivas. 
Desde la perspectiva de la ciencia definida como proceso de 
hacer y deshacer hipótesis, axiomas, imágenes, leyes y 
paradigmas existen cinco tipos de aprendizaje: 
Aprendizaje de mantenimiento: descrito por Thomas 
Kuhn cuyo objeto es la adquisición de criterios, métodos y 
reglas fijas para hacer frente a situaciones conocidas y 
recurrentes. 
Aprendizaje innovador: es aquel que puede soportar 
cambios, renovación, reestructuración y reformulación de 
problemas. Propone nuevos valores en vez de conservar los 
antiguos. 
Aprendizaje visual: las personas que utilizan el sistema de 
representación visual ven las cosas como imágenes ya que 
representar las cosas como imágenes o gráficos les ayuda a 
recordar y aprender. La facilidad de la persona visual para 
pasar de un tema a otro favorece el trabajo creativo en el 
grupo y en el entorno de aprendizaje social.  
Aprendizaje auditivo: una persona auditiva es capaz de 
aprovechar al máximo los debates en grupo y la interacción 
social durante su aprendizaje. El debate es una parte básica 
del aprendizaje para un estudiante auditivo. 
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 Las personas auditivas aprenden escuchando y prestan 
atención al énfasis, a las pausas y al tono de la voz. Una 
persona auditiva disfruta del silencio. 
Aprendizaje quinestésico: las personas con sistemas de 
representación quinestésico perciben las cosas a través del 
cuerpo y de la experimentación. Son muy intuitivos y valoran 
especialmente el ambiente y la participación. Para pensar con 
claridad necesitan movimiento y actividad. No conceden 
importancia al orden de las cosas. Las personas 
quinestésicas se muestran relajadas al hablar, se mueven y 
gesticulan. Hablan despacio y saben cómo utilizar las pausas. 
Como público, son impacientes porque prefieren pasar a la 
acción. 
OTROS TIPOS DE APRENDIZAJE: 
Aprendizaje Social: Un ámbito de nuestro aprendizaje que 
muestra rasgos específicos, es la adquisición de pautas de 
conductas y de conocimientos relativos a las relaciones sociales. 
Aunque sin duda se vincula con otras categorías de aprendizaje, 
la adquisición y el cambio de actitudes, valores, normas, etc., 
posee rasgos distintivos.  
Aprendizaje Verbal y Conceptual: Adquisición de información de 
hechos, aprendizaje de información verbal o incorporación de 
hechos y datos a nuestra memoria, sin dotarlo necesariamente de 
un significado. 
Aprendizaje y comprensión de conceptos que nos permiten 
atribuir significado a los hechos que encontramos, 





Cambio conceptual o reconstrucción de los conocimientos 
previos, que tienen origen sobre todo en las teorías implícitas y 
las representaciones sociales, con el fin de construir nuevas 
estructuras conceptuales que permitan integrar esos 
conocimientos.  
Aprendizaje de Procedimientos: el grupo de productos del 
aprendizaje está relacionado con la adquisición y con la mejora de 
nuestras habilidades y destrezas o estrategias para hacer cosas 
concretas, un resultado al cual genéricamente se le denomina 
procedimientos.  
Aprendizaje de Técnicas o secuencias de acciones llevadas a 
cabo de modo rutinario con el fin de alcanzar siempre el mismo 
objetivo. Aprendizaje de Estrategias para planificar, tomar 
decisiones y controlar la aplicación de las técnicas para 
adaptarlas a las necesidades específicas de cada tarea. 
Aprendizaje de Estrategias de aprendizaje o control sobre 
nuestros propios procesos de aprendizaje, con el fin de utilizarlos 
de manera más discriminativa, adecuando la actividad mental a 
las demandas específicas de cada uno de los resultados que 
hemos descrito con anterioridad.  
Aprendizaje innovador: como lo dice su nombre, este tipo de 
aprendizaje se basa en la aceptación de nuevas formas de 
conocimiento, trastocando así los valores anteriormente 
establecidos. En este caso el sujeto es también un ser activo que 






EL APRENDIZAJE DE DIVERSOS CONTENIDOS 
CURRICULARES 
Los contenidos que se enseñan en los currículos de todos los 
niveles educativos pueden agruparse en tres áreas básicas: 
a. El aprendizaje de contenidos declarativos, como una 
primera aproximación podemos definir el saber qué como 
aquella competencia referida al conocimiento de datos, 
hechos, conceptos y principios. Algunos han preferido 
denominarlo conocimiento declarativo, porque es un saber 
que se dice, que se declaró o que se conforma por medio 
del lenguaje. 
b. El aprendizaje de contenidos procedimentales, el 
saber hacer o saber procedimental es aquel conocimiento 
que se refiere a la ejecución de procedimientos 
estrategias, técnicas, habilidades, destrezas, métodos, 
etcétera. Podríamos decir que a diferencia del saber qué, 
que es de tipo declarativo y teórico, el saber 
procedimental es de tipo práctico, porque está basado en 
la realización de varias acciones u operaciones. 
c. El aprendizaje de contenidos actitudinales, dentro de 
las definiciones más aceptadas del concepto de actitud, 
puede mencionarse aquella que sostiene que son 
constructos que median nuestras acciones y que se 
encuentran compuestas de tres elementos básicos: un 
componente cognitivo, un componente afectivo y un 
componente conductual (Bednar y Levie, 1993; Sarabia, 
1992). Otros autores (Fischbein) han destacado la 
importancia del componente evaluativo en las actitudes, 
señalando que éstas implican una cierta disposición o 
carga afectiva de naturaleza positiva o negativa hacia 





“Cooperar es trabajar juntos para lograr metas compartidas= 
interdependencia positiva” 
Al realizar actividades académicas cooperativas, los individuos 
establecen metas que son benéficas para sí mismos y para los 
demás miembros del grupo, buscando así maximizar tanto su 
aprendizaje como el de los otros.  El equipo trabaja juntos hasta 
que todos los miembros del grupo han entendido y completado la 
actividad con éxito. 
El trabajo en equipos cooperativos tiene efectos en el rendimiento 
académico de los participantes así como en las relaciones socio 
afectivas que se establecen entre ellos. Analizando más de 100 
investigaciones realizadas con estudiantes de todas las edades, 
en áreas de conocimiento y tareas muy diversas, donde se 
contrastaban el aprendizaje cooperativo, el trabajo individual, o en 
situaciones de competencia, David y Roger Johnson, codirectores 
del Centro para el Aprendizaje Cooperativo de la Universidad de 
Minnesota, concluyen lo siguiente: 
1. Rendimiento académico, las situaciones de aprendizaje 
cooperativo eran superiores a las de aprendizaje 
competitivo e individualista en áreas (ciencias sociales, 
naturales, lenguaje y matemáticas) y tareas muy diversas, 
tanto las que implican adquisición, retención y transferencia 
de conocimientos, como las de naturaleza más conceptual. 
Este efecto se encontró en todos los niveles educativos 
estudiados. No obstante, en tareas simples, mecánicas o 
de ejercitación mediante sobre aprendizaje, las situaciones 
competitivas fueron superiores en rendimiento.  
2. Relaciones socioafectivas, se notaron mejoras notables 
en las relaciones interpersonales de los estudiantes que 




Particularmente se incrementaron el respeto mutuo, la 
solidaridad y los sentimientos recíprocos de obligación y 
ayuda, así como la capacidad de adoptar perspectivas 
ajenas. Un efecto remarcable fue el incremento de la 
autoestima de los estudiantes, incluso de aquellos que 
habían tenido al inicio un rendimiento y autoestima bajos 
3. Tamaño del grupo y productos del aprendizaje, existen 
no obstante, una serie de factores que condicionaron la 
efectividad del trabajo en equipo cooperativo. Un primer 
factor fue el tamaño del grupo; se observo que a medida 
que aumentaba el número de estudiantes por grupo, el 
rendimiento de estos era menor. Los investigadores citados 
recomiendan, por consiguiente, la conformación de grupos 
pequeños de trabajo ( no más de 6 integrantes en cada 
uno). Entre los estudiantes de menor edad, la eficacia de 
las experiencias de aprendizaje cooperativo es mayor en 
grupos aún menos numerosos. Por otro lado, se observó 
que el rendimiento y los logros de aprendizaje son mayores 
cuando los estudiantes deben preparar un trabajo final. 
PRINCIPIOS DE APRENDIZAJE 
Existen una serie de “principios” de aprendizaje que sirven de 
pautas generales, nunca de normas específicas, que se deben de 
interpretar y aplicar en cada contexto y para cada tarea. 
Comenzamos por los recogidos por Alonso (1994, 40): 
 Ley de la Intensidad. Con una experiencia fuerte y 
dramática se aprende mejor que con una experiencia débil. 
 Ley del efecto. Toda persona tiende a repetir las conductas 
satisfactorias y a evitar las desagradables. 




 Ley de la transferencia. Un determinado aprendizaje es 
extrapolable o ampliable a nuevos aprendizajes análogos o 
parecidos. 
 Ley de la novedad. Todo acontecimiento o conocimiento 
novedoso e insólito se aprende mejor que lo que sea 
rutinario o aburrido. 
 Ley de la resistencia al cambio. Los aprendizajes que 
implican cambios en la organización de la propia 
personalidad son percibidos como amenazantes y son 
difíciles de consolidar. 
 Ley de la pluralidad. El aprendizaje es más consistente, 
amplio y duradero cuantos más sentidos (vista, oído, 
tacto…) estén involucrados en el proceso de aprender.  
 Ley del ejercicio. Cuanto más se practica y repite lo 
aprendido, tanto más se arraiga el contenido del 
aprendizaje. 
 Ley del desuso. Un aprendizaje no evocado o utilizado en 
mucho tiempo puede llegar a la extinción. 
 La Motivación. Sería ideal que el propio sujeto marcara sus 
objetivos de aprendizaje, que respondieran a sus 
necesidades. Einstein observó que los avances reales en el 
conocimiento se dan en personas que hacen lo que les 
gusta hacer. 
 La Autoestima. Existe una mayor asimilación cuando se 
tiene un elevado concepto de las propias capacidades. 
 La participación intensa y activa de todos y cada uno. La 
participación activa en el proceso de aprendizaje redunda 
en una asimilación más rápida y duradera. 
Los principios presentados por Rogers C. (1975, 126) están 
basados en su propia experiencia docente y que recoge como 
“Sobre el aprendizaje y su facilitación”: 
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El ser humano posee una potencialidad natural para el 
aprendizaje. Tiene curiosidad innata y necesidad de aprender y 
evolucionar. 
 El aprendizaje significativo tiene lugar cuando el estudiante 
percibe el tema de estudio como importante para sus 
propios objetivos. Cuando se tiene un objetivo a conseguir 
y tienen a disposición el material que lo hará posible, el 
aprendizaje se desarrolla con mayor rapidez. 
 El tipo de aprendizaje que implica un cambio en la 
organización del sí mismo, en la autopercepción, es 
amenazador y existe tendencia a rechazarlo.  
 Los aprendizajes que amenazan el sí mismo, se perciben y 
asimilan con mayor facilidad si las amenazas externas son 
reducidas. Ambientes comprensivos y de apoyo. (Rogers 
se cuestiona las calificaciones e incluso la autoevaluación). 
Cuando no hay amenaza se aprende mejor. 
 La mayor parte del aprendizaje significativo se logra 
mediante la práctica. 
 El aprendizaje se facilita cuando el alumno participa de 
manera responsable en el proceso de aprendizaje. 
 La independencia, la creatividad y la confianza en sí mismo 
se facilitan si la autoevaluación y la autocrítica son básicas 
y la evaluación de los demás es relegada a segundo 
término. 
Y finalmente, el mismo Rogers presenta un decálogo sobre como 
es el aprendizaje más útil en el mundo moderno: aprendizaje del 






Los principios del aprendizaje tratan de facilitar el proceso y que 
sea el estudiante quién lo dirija y controle, siendo capaz de utilizar 
las diversas estrategias para mejorar y aplicar los conocimientos 
que el estudiante ya posee, con los conocimientos nuevos que va 
adquiriendo en su proceso de formación. 
Finalmente, y por lo que a nuestro trabajo se refiere, destacamos 
algunas ideas de interés, en lo que implican los Estilos de 
Aprendizaje: recordemos el ciclo de aprendizaje: vivimos en 
medio de experiencias (Activo) que podemos convertir en 
oportunidades de aprendizaje, que analizaremos (Reflexivos), 
llegaremos a conclusiones (Teóricos) y planificaremos su 
implementación (Pragmático). Aprendemos a aprender 
aprovechando las oportunidades que cada día se nos ofrecen 
(Alonso1994, 177). 
EL APRENDIZAJE DE LA MATEMÁTICA 
A lo largo de la historia de la psicología, el estudio de las 
matemáticas se ha realizado desde perspectivas diferentes, a 
veces enfrentadas, subsidiarias de la concepción del aprendizaje 
en la que se apoyan. Ya en el periodo inicial de la psicología 
científica se produjo un enfrenamiento entre los partidarios de un 
aprendizaje de las habilidades matemáticas elementales basado 
en la práctica y el ejercicio y los que defendían que era necesario 
aprender unos conceptos y una forma de razonar antes de pasar 
a la práctica y que su enseñanza, por tanto se debía centrar 
principalmente en la significación u en la comprensión de los 
conceptos: 
 Teoría del aprendizaje de Thorndike. Es una teoría de 
tipo asociacionista, y su ley del efecto fueron muy 
influyentes en el diseño del currículo de las matemáticas 
elementales en la primera mitad de este siglo. Las teorías 
conductistas propugnaron un aprendizaje pasivo, producido 
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por la repetición de asociaciones estímulo-respuesta y una 
acumulación de partes aisladas, que implicaba una masiva 
utilización de la práctica y del refuerzo en tareas 
memorísticas, sin que se viera necesario conocer los 
principios subyacentes a esta práctica ni proporcionar una 
explicación general sobre la estructura de los 
conocimientos a aprender. 
 A estas teorías se opuso Browell, que defendía la 
necesidad de un aprendizaje significativo de las 
matemáticas cuyo principal objetivo debía ser el cultivo de 
la comprensión y no los procedimientos mecánicos del 
cálculo. 
 Por otro lado, Piaget, reaccionó también contra los 
postulados asociacionistas, y estudió las operaciones 
lógicas que subyacen a muchas de las actividades 
matemáticas básicas a las que consideró prerrequisitas 
para la comprensión del número y de la medida. Aunque a 
Piaget no le preocupaban los problemas de aprendizaje de 
las matemáticas, muchas de sus aportaciones siguen 
vigentes en la enseñanza de las matemáticas elementales 
y constituyen un legado que se ha incorporado al mundo 
educativo de manera consustancial. Sin embargo, su 
afirmación de que las operaciones lógicas son un 
prerrequisito para construir los conceptos numéricos y 
aritméticos ha sido contestada desde planteamientos más 
recientes que defienden un modelo de integración de 
habilidades, donde son importantes tanto el desarrollo de 
los aspectos numéricos como los lógicos. 
 Otros autores como Ausubel, Brunner,  Gagne y Vigotsky, 
también se preocuparon por el aprendizaje de las 
matemáticas y por desentrañar que es lo que hacen 
realmente los niños cuando llevan a cabo una actividad 
matemática, abandonando el estrecho marco de la 
conducta observable para considerar cognitivos internos. 
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 En definitiva y como resumen, lo que interesa no es el 
resultado final de la conducta sino los mecanismos 
cognitivos que utiliza la persona para llevar a cabo esa 
conducta y el análisis de los posibles errores en la 
ejecución de una tarea. 
Dos enfoques teóricos relacionados con las matemáticas. Las dos 
teorías que vamos a tratar en este apartado son la teoría de la 
absorción y la  teoría  cognitiva.   Cada   una  de estas  refleja  
diferencia  en  la  naturaleza del conocimiento, cómo se adquiere 
éste y qué significa saber. 
a) Teoría de la absorción: 
Esta teoría afirma que el conocimiento se imprime en la mente 
desde el exterior en esta teoría encontramos diferentes formas 
de aprendizaje: 
 Aprendizaje por asociación. Según la teoría de la 
absorción, el conocimiento matemático es, esencialmente, 
un conjunto de datos y técnicas. En el nivel más básico, 
aprender datos y técnicas implica establecer asociaciones. 
La producción automática y precisa de una combinación 
numérica básica es, simple y llanamente, un hábito bien 
arraigado de asociar una respuesta determinada a un 
estímulo concreto. En resumen, la teoría de la absorción 
parte del supuesto de que el conocimiento matemático es 
una colección de datos y hábitos compuestos por 
elementos básicos denominados asociaciones. 
 Aprendizaje pasivo y receptivo. Desde esta perspectiva, 
aprender comporta copiar datos y técnicas: un proceso 
esencialmente pasivo. Las asociaciones quedan 
impresionadas en la mente principalmente por repetición. 
“La práctica conduce a la perfección”.  
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La persona que aprender solo necesita ser receptiva y 
estar dispuesta a practicar. Dicho de otra manera, aprender 
es, fundamentalmente, un proceso de memorización. 
 Aprendizaje acumulativo. Para la teoría de la absorción, 
el crecimiento del conocimiento consiste en edificar un 
almacén de datos y técnicas. El conocimiento se amplía 
mediante la memorización de nuevas asociaciones. En 
otras palabras, la ampliación del conocimiento es, 
básicamente, un aumento de la cantidad de asociaciones 
almacenadas. 
 Aprendizaje eficaz y uniforme. La teoría de la absorción 
parte del supuesto de que los niños simplemente están 
desinformados y se les puede dar información con facilidad. 
Puesto que el aprendizaje por asociación es un claro 
proceso de copia, debería producirse con rapidez y 
fiabilidad. El aprendizaje debe darse de forma 
relativamente constante. 
 Control externo. Según esta teoría, el aprendizaje debe 
controlarse desde el exterior. El maestro debe moldear la 
respuesta del alumno mediante el empleo de premios y 
castigos, es decir, que la motivación para el aprendizaje y 
el control del mismo son externos al niño. 
b) TEORÍA COGNITIVA 
La teoría cognitiva afirma que el conocimiento no es una simple 
acumulación de datos. La esencia del conocimiento es la 
estructura: elementos de información conectados por 
relaciones, que forman un todo organizado y significativo. 
Esta teoría indica que, en general, la memoria no es 
fotográfica. Normalmente no hacemos una copia exacta del 
mundo exterior almacenando cualquier detalle o dato.  
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En cambio, tendemos a almacenar relaciones que resumen la 
información relativa a muchos casos particulares. De esta 
manera, la memoria puede almacenar vastas cantidades de 
información de una manera eficaz y económica. 
Al igual que en la teoría anterior, también encontramos 
diferentes aspectos de la adquisición del conocimiento: 
 Construcción activa del conocimiento. Para esta teoría 
el aprendizaje genuino no se limita a ser una simple 
absorción y memorización de información impuesta desde 
el exterior. Comprender requiere pensar. En resumen, el 
crecimiento del conocimiento significativo, sea por 
asimilación de nueva información, sea por integración de 
información ya existente, implica una construcción activa. 
 Cambios en las pautas de pensamiento. Para esta 
teoría, la adquisición del conocimiento comporta algo más 
que la simple acumulación de información, en otras 
palabras, la comprensión puede aportar puntos de vista 
más frescos y poderosos. Los cambios de las pautas de 
pensamiento son esenciales para el desarrollo de la 
comprensión. 
 Límites del aprendizaje. La teoría cognitiva propone que, 
dado que los niños no se limitan simplemente a absorber 
información, su capacidad para aprender tiene límites. Los 
niños construyen su comprensión de la matemática con 
lentitud, comprendiendo poco a poco. Así pues, la 
comprensión y el aprendizaje significativo dependen de la 
preparación individual. 
 Regulación interna. La teoría cognitiva afirma que el 
aprendizaje puede ser recompensa en sí mismo. Los niños 




A medida que su conocimiento se va ampliando, los niños 
buscan espontáneamente retos cada vez más difíciles. En 
realidad, es que la mayoría de los niños pequeños 
abandonan enseguida las tareas que no encuentran 
interesantes. Sin embargo, cuando trabajan en problemas 
que captan su interés, los niños dedican una cantidad 
considerable de tiempo hasta llegar a dominarlos. 
CAPACIDADES DEL AREA DE MATEMATICA 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
“...Resolver un problema es encontrar un camino allí donde no 
había previamente camino alguno, es encontrar la forma de salir 
de una dificultad de donde otros no pueden salir, es encontrar la 
forma de sortear un obstáculo, conseguir un fin deseado que no 
es alcanzable de forma inmediata, si no es utilizando los medios 
adecuados...” (G.Polya en Krulik y Reys 1980, p1). 
Un problema en matemática puede definirse como una situación a 
la que se enfrenta un individuo o un grupo  para la cual no se 
vislumbra un camino aparente u obvio que conduzca hacia su 
solución. Por tal razón, la resolución de problemas debe 
apreciarse como la razón de ser del quehacer matemático, un 
medio poderoso de desarrollar el conocimiento matemático y un 
logro indispensable para una educación que pretenda ser de 
calidad. El elemento crucial asociado con el desempeño eficaz en 
matemática es, precisamente, el que los adolescentes desarrollen 
diversas estrategias que les permitan resolver problemas donde 
muestren cierto grado de independencia y creatividad. Los 
contextos de los problemas pueden variar desde las experiencias 
familiares o escolares, del estudiante a las aplicaciones científicas 
o del mundo laboral. 
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 Los problemas  significativos deberán integrar múltiples temas e 
involucrar matemáticas significativas, lo cual implica que se ha de 
tomar como punto de partida lo que el estudiante ya sabe. A fin de 
que la comprensión de los estudiantes sea más profunda y 
duradera, se han de proponer problemas cuya resolución les 
posibilite conectar ideas matemáticas. Así, pueden ver conexiones 
matemáticas en la interacción entre contenidos matemáticos, en 
contextos que relacionan la matemática con otras áreas y con sus 
propios intereses y experiencias. De este modo se posibilita 
además que se den cuenta de la utilidad de la matemática. 
Mediante la resolución de problemas, se crean ambientes de 
aprendizaje que permiten la formación de sujetos autónomos, 
críticos, capaces de preguntarse por los hechos, las 
interpretaciones y las explicaciones. Los estudiantes adquieren 
formas de pensar, hábitos de perseverancia, curiosidad y 
confianza en situaciones no familiares que les servirán fuera de la 
clase. Resolver problemas posibilita el desarrollo de capacidades 
complejas y procesos cognitivos de orden superior que permiten 
una diversidad de transferencias y aplicaciones a otras 
situaciones y áreas; y en consecuencia, proporciona grandes 
beneficios en la vida diaria y en el trabajo. De allí que, resolver 
problemas se constituye en el eje principal del trabajo en 
matemática. 
En tal perspectiva, el área curricular de matemática en Educación 
Secundaria se ha estructurado en función de tres capacidades de 
área y tres componentes, los cuales se describen a continuación. 
Si bien es cierto que la elaboración de estrategias personales de 
resolución de problemas, crea en los alumnos confianza en sus 
posibilidades de hacer matemática, estimulando su autonomía y 
expresando el grado de comprensión de sus conocimientos, 
plantear problemas desarrolla su creatividad en un grado que 
resulta insospechado todavía.  
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Hasta la fecha se ha estado insistiendo en la solución de 
problemas conocidos en los libros de matemática, para los que 
hay, también, soluciones y algoritmos conocidos para  resolverlos. 
Por lo tanto, resultará tanto más edificante, que el alumno se 
ejercite tanto en solucionar problemas, como en plantearlos y 
descubrir los algoritmos de solución respectivos. 
Sin embargo, se puede afirmar que un verdadero problema en 
matemática, puede definirse como una situación que es nueva 
para el individuo a quien se pide resolverlo y, muchas veces, los 
problemas existentes en los libros son totalmente desconocidos 
para los alumnos. Un estudiante que resuelve problemas en forma 
eficiente estará preparado para aplicar y buscar nueva 
información que le ayude a resolver un problema cuando en el 
primer o segundo intento falla una estrategia determinada. 
Al resolver problemas en matemática, los alumnos desarrollan 
diversas formas de pensar, actitudes de perseverancia y 
curiosidad, y confianza en situaciones no rutinarias que les serán 
útiles fuera de la clase. Un experto en resolver problemas tiene 
éxito en la vida diaria y en el trabajo. La elaboración de 
estrategias personales de resolución de problemas, crea en los 
alumnos confianza en sus posibilidades de hacer matemática, 
pues se asienta sobre los conocimientos que ellos pueden 
controlar y reflejar para: 
 Construir nuevo conocimiento matemático a través del 
trabajo con problemas.  
 Desarrollar una disposición para formular, representar, 
abstraer y generalizar en  situaciones dentro y fuera de la 
matemática. 
 Aplicar una amplia variedad de estrategias para resolver 
problemas y adaptar las estrategias a nuevas situaciones. 
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 Reflexionar sobre el proceso de resolver problemas 
matemáticos. 
RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN 
Para comprender la matemática es esencial saber razonar, 
capacidad que potenciamos  desarrollando ideas, explorando 
fenómenos, justificando resultados y usando conjeturas 
matemáticas en todos los componentes o aspectos del área. El 
razonamiento y la demostración proporcionan modos efectivos 
y eficientes para desarrollar y codificar  conocimientos sobre 
una amplia variedad de fenómenos. 
Razonar y pensar analíticamente implica percibir patrones, 
estructuras o regularidades, tanto en situaciones del mundo 
real como en objetos simbólicos; ser capaz de preguntarse si 
esos patrones son accidentales o si hay razones para que 
aparezcan; poder formular conjeturas y demostrarlas. Una 
demostración matemática es una manera formal de expresar 
tipos particulares de razonamiento y de justificación. 
Las exigencias a los estudiantes en lo que se refiere a la 
capacidad de razonamiento y demostración varían en función 
de su nivel de desarrollo cognitivo. 
Los estudiantes de 11 a 13 años, por ejemplo, deben utilizar los 
razonamientos inductivo y deductivo para formular argumentos 
matemáticos y aun cuando en estas edades, el argumento 
matemático carece del rigor y formalismo asociados a una 
demostración matemática, comparte muchas de sus 
características importantes tales como formular una conjetura 
plausible, comprobarla y presentar el razonamiento asociado 
para que sea  evaluado por otros. De tercero a quinto de 
secundaria, los estudiantes deben comprender que el hecho de 
disponer de muchos ejemplos que cumplen con una conjetura 
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puede sugerir que la conjetura es verdadera, pero no la 
demuestra, mientras que un  contraejemplo prueba que una 
conjetura es falsa. Por esa razón, los estudiantes de los últimos 
grados de secundaria deben reconocer la validez y eficiencia 
de las demostraciones deductivas para establecer resultados. 
El razonamiento y la demostración no pueden enseñarse, por 
ejemplo, en una simple unidad de lógica o haciendo 
demostraciones en geometría, sino que deben ser una parte 
consistente de las experiencias de aprendizaje durante toda la 
Educación Secundaria.  
Razonar matemáticamente debe llegar a ser un hábito mental, 
y como todo hábito ha de desarrollarse mediante un uso 
coherente en muchos contextos. 
El razonamiento y la demostración son partes integrantes del 
quehacer matemático y se hallan conectados a los demás 
procesos cognitivos, unívocamente. Los estudiantes 
desarrollan este tipo de habilidades al formular y analizar 
conjeturas, al argumentar sus conclusiones lógicas, al debatir 
las que presentan sus compañeros o cuando justifican sus 
apreciaciones. Conforme avanzan en sus años de escolaridad, 
sus argumentos se tornan más sofisticados y ganan en 
coherencia interna y rigor matemático. Este proceso acompaña 
a la persona toda su vida, por lo que es conveniente ejercitarlo 
sistemáticamente a lo largo de toda la Educación Básica.  
Desde esta misma perspectiva, es incorrecto separar los 
procesos, como lamentablemente está ocurriendo en algunos 
colegios al crear un curso de “razonamiento matemático”, el 
cual, en realidad, pretende que el estudiante se “adiestre” en la 
solución de ejercicios  típicos de los exámenes de admisión a 
las universidades e institutos, sacrificando así la creatividad y el 
desarrollo del pensamiento matemático. 
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También resulta evidente, que el razonamiento y la 
demostración se encuentran ligados a los componentes del 
área. Por ejemplo, los estudiantes usan el razonamiento para 
resolver problemas de diferente tipo y naturaleza y no sólo para 
abordar problemas numéricos, del mismo modo que utilizan la 
demostración para argumentar y justificar las soluciones 
encontradas. También la emplean cuando elaboran algoritmos 
y quieren demostrar la validez de un procedimiento, cuando 
hacen generalizaciones para patrones o cuando explican el 
significado de sus gráficos y otras formas de representación. 
Para desarrollar esta capacidad resulta fundamental: 
 Reconocer a la capacidad de razonamiento y 
demostración, como uno de los elementos que más ha 
contribuido en el desarrollo y la solidez de la 
matemática. 
 Hacer e investigar conjeturas matemáticas. 
 Desarrollar y evaluar argumentos y demostraciones 
matemáticas. 
 Seleccionar y usar varios tipos de razonamiento y 
métodos apropiados de demostraciones. 
COMUNICACIÓN MATEMÁTICA 
La comunicación matemática es una de las capacidades del área 
que adquiere un significado especial en la educación matemática 
porque permite expresar, compartir y aclarar las ideas, las cuales 
llegan a ser objeto de reflexión, perfeccionamiento, discusión, 
análisis y reajuste, entre otros. El proceso de comunicación ayuda 
también a dar significado y permanencia a las ideas y a hacerlas 
públicas. 
Escuchar las explicaciones de los demás da oportunidades para 
desarrollar la comprensión. 
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Las conversaciones en las que se exploran las ideas matemáticas 
desde diversas  perspectivas, ayudan a compartir lo que se 
piensa y a hacer conexiones matemáticas entre tales ideas. 
Comprender implica hacer conexiones. Esta capacidad contribuye 
también al desarrollo de un lenguaje para expresar las ideas 
matemáticas, y a apreciar la necesidad de la precisión en este 
lenguaje. Los estudiantes que tienen oportunidades, estímulo y 
apoyo para hablar, escribir, leer y escuchar en las clases de 
matemática, se benefician doblemente: comunican para aprender 
matemática, y aprenden a comunicar matemáticamente. 
Debido a que la matemática se expresa mediante símbolos, la 
comunicación oral y escrita de las ideas matemáticas es una parte 
importante de la educación matemática. Según se va avanzando 
en los grados de escolaridad, la comunicación aumenta sus 
niveles de complejidad. 
Es necesario tener presente la autonomía del lenguaje 
matemático en relación con el lenguaje cotidiano. Por ejemplo el 
término “igual” en lenguaje matemático significa que dos 
expresiones diferentes designan a un mismo objeto matemático; 
así en la igualdad “3+4 = 9-2”, tanto “3+4” como “9-2” representan 
el número “7”, y por ello decimos que “3+4 igual 9-2”; mientras 
que en el lenguaje castellano que utilizamos a diario, “igual” 
significa “parecido”, “familiar”. Para entender y utilizar las ideas 
matemáticas es fundamental la forma en que se representen. 
Muchas de las representaciones que hoy nos parecen naturales, 
tales como los números expresados en el sistema decimal o en el 
binario, las fracciones, las expresiones algebraicas y las 
ecuaciones, las gráficas y las hojas de cálculo, son el resultado de 
un proceso cultural desarrollado a lo largo de muchos años. El 
término representación se refiere tanto al proceso como al 
producto (resultado), esto es, al acto de captar un concepto 
matemático o una relación en una forma determinada y a la forma 
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en sí misma, por ejemplo, el estudiante que escribe su edad 
usando sus propios símbolos usa una representación. Por otra 
parte, el término se aplica a los procesos y a los productos 
observables externamente y, también, a los que tienen lugar 
“internamente”, en la mente de los que están haciendo 
matemática. Sin embargo, es importante considerar que los 
estudiantes que hablan una lengua originaria y no tienen al 
castellano como lengua materna, necesitan ayuda adicional para 
comprender y comunicar sus ideas matemáticas. 
Las formas de representación, como los diagramas, las gráficas y 
las expresiones simbólicas, no deben considerarse como fines del 
aprendizaje, en sí mismos, por tratarse de formas de 
comunicación matemática y no de capacidades ni contenidos.  
En su defecto, deben tratarse como elementos esenciales para 
sustentar la  comprensión de los conceptos y relaciones 
matemáticas, para comunicar enfoques, argumentos y 
conocimientos, para reconocer conexiones entre conceptos 
matemáticos y para aplicar la matemática a problemas reales. 
La lectura del lenguaje matemático ayuda a los estudiantes a 
desarrollar sus habilidades para formular argumentos 
convincentes y para representar ideas matemáticas en forma 
verbal, gráfica o simbólica. Hace referencia también, a la 
capacidad de obtener y cruzar información proveniente de 
diferentes fuentes (textos, mapas, gráficos, etc.) para: 
 Organizar y consolidar su pensamiento matemático para 
comunicar. 
 Expresar ideas matemáticas en forma coherente y clara a 
sus pares, profesores y otros. 
 Extender su conocimiento matemático junto al 
pensamiento y estrategias de otras áreas. 
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 Usar el lenguaje matemático como un medio económico y 
preciso de expresión. 
APRENDIZAJE DE LA ARITMETICA 
CAPACIDADES 
Las capacidades son potencialmente inherentes a la persona y 
que ésta puede desarrollar a lo largo de toda su vida, dando lugar 
a la determinación de los logros educativos. Ellas se cimientan en 
la interrelación de los procesos cognitivos, socio afectivos y 
motores. Considera las siguientes capacidades: 
A. CAPACIDADES FUNDAMENTALES: Son aquellas que se 
caracterizan por su alto grado de complejidad y sintetizan las 
grandes intencionalidades del currículo. 
Se considera las siguientes capacidades fundamentales: 
 Pensamiento creativo; capacidad para encontrar y proponer 
formas originales de actuación, superando las rutas 
conocidas o lo cánones preestablecidos. 
 Pensamiento crítico; capacidad para actuar y conducirse en 
forma reflexiva, elaborando conclusiones propias y formas 
argumentativas. 
 Solución de problemas; capacidad para encontrar 
respuestas alternativas pertinentes y oportunas ante las 
situaciones difíciles o de conflictos. 
 Toma de decisiones; capacidad para optar, entre una 
variedad de alternativas por la más coherente, conveniente y 
oportuna, discriminando riesgos e implicancias de dicha 
opción 
B. CAPACIDADES DE ÁREA, son aquellos que tienen una 




 Sintetizan los logros de cada área curricular en relación con las 
potencialidades de los estudiantes. Posibilitan el desarrollo y 
fortalecimiento de las capacidades fundamentales. 
C. CAPACIDADES ESPECÍFICAS, Son aquellas capacidades de 
menor complejidad que facilitan el desarrollo de las 
capacidades de área. Las capacidades específicas sugieren las 
realizaciones concretas mediante las cuales se evidencian las 
capacidades de área. Su identificación sugiere procesos 
cognitivos y meta cognitivos implicados en las capacidades de 
área. Corresponden a sí a la formulación de logros en unidades 
didácticas, sesiones de Enseñanza Aprendizaje y de 
secuencias didácticas 
EDUCACIÓN MATEMÁTICA Y PEDAGOGÍA 
El gran reto social de las reformas educativas es 
fundamentalmente alcanzar las metas y propósitos que ellas se 
formulan. Es decir, hacer viables las políticas de mejoramiento de 
la enseñanza. Sin embargo, no puede decirse que ésta haya sido 
propiamente la característica en el caso de las reformas 
educativas en Colombia en los últimos decenios. La educación 
matemática en particular se ha constituido en un factor crítico de 
dichas reformas. Tal vez ello se deba a que a pesar de los 
esfuerzos adelantados en ese sentido en la última década, no ha 
sido posible reorientar los enfoques pedagógicos, 
extremadamente generales, a la comprensión de la complejidad 
inherente a los procesos de construcción de saberes matemáticos 
en las instituciones escolares. Es decir, por razones de orden 
teórico y práctico que habrá que precisar, las reformas no han 
podido ser ni efectivas ni realistas. Al contrario, han generado 
falsas expectativas acumulando un malestar generalizado y un 
sentimiento de fracaso entre los educadores sobre las 




En medio de esta falta de credibilidad en las reformas educativas, 
poco a poco emergió el campo de estudios que hoy conocemos 
como educación matemática, por la acción de distintos colectivos 
de docentes y matemáticos a nivel internacional. Lo interesante 
de este movimiento de ideas es que sus promotores buscaron en 
otros horizontes conceptuales distintos a las clásicas reflexiones 
sobre las prácticas pedagógicas, las fuentes para conceptualizar y 
encarar con sentido práctico el mejoramiento de las prácticas 
educativas y de formación científica en las instituciones. Hoy por 
hoy, el panorama educativo ha cambiado con respecto a épocas 
anteriores en las cuales la educación matemática en lo 
fundamental tenía un estatuto empírico. Este se caracterizaba por 
el desarrollo y aplicación de técnicas de enseñanza a partir de 
experiencias personales. Lo que entonces podría haberse 
denominado “campo de lo educativo”, pudo estar conformado 
además por representaciones abstractas que los docentes se 
formaban sobre la función de las matemáticas en las políticas de 
educación pública, sobre los lineamientos pedagógicos de los 
establecimientos educativos instaurados. 
EL CONECTIVISMO, UNA TEORÍA PARA LA ERA DIGITAL 
“En su corazón, el conectivismo es la tesis de que el conocimiento 
está distribuido a lo largo de una red de conexiones, y por lo tanto 
el aprendizaje consiste en la habilidad de construir y atravesar 
esas redes”. (Stephen Downes). 
 
CONTEXTUALIZACIÓN 
Desde comienzos del siglo XX las teorías del aprendizaje más 
influyentes son el Conductismo, el cognitivismo y el 
Constructivismo, y aunque todavía tienen mucha influencia, hay 
nuevos fenómenos relacionados con el aprendizaje producto del 
avance de las ciencias y las tecnologías que las teorías anteriores 
no logran explicar convincentemente.  
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Entre estos fenómenos podemos destacar que ya el aprendizaje 
es continuo, es decir, todo la vida hay que seguir aprendiendo; es 
co-creativo, que implica crear conocimiento con el otro; complejo, 
apelando al conceptos de complejidad de Moran; conectado, en el 
que millones de nodos se conectan para construir conocimiento: e 
incierto, es decir, lo que hoy es válido posiblemente en poco 
tiempo ya no lo sea. (Leal, 2009). 
George Siemens analizó cada una de las teorías anteriores desde 
tres perspectivas: El aprendizaje, la epistemología y la pedagogía; 
su análisis lo llevó a concluir que necesitamos otras explicaciones 
para el aprendizaje que se está produciendo mediante las 
tecnologías como la Internet (Siemenes, 2004). 
Desde la perspectiva del aprendizaje, "el conductismo es un 
cambio en el comportamiento y la mente es como una caja 
Negra". El cognitivismo plantea que "El aprendizaje son 
construcciones mentales simbólicas en la mente del aprendiz. El 
proceso de aprendizaje es el medio por el cual esas 
representaciones simbólicas son consignadas en la memoria". Y 
el constructivismo dice que "el aprendizaje es un proceso activo 
en el que los aprendices construyen nuevas ideas o conceptos 
basados en su conocimiento actual o pasado". 
Desde la perspectiva epistemológica el conductismo plantea que 
"la realidad es externa y objetiva". El cognitivismo por su parte 
dice que "la realidad es objetiva pero interpretada, y el 
conocimiento es negociado a través de la experiencia y el 
pensamiento". Y el constructivismo argumenta que "la realidad es 
interna, y el conocimiento es construido a nivel personal, 
generado socialmente, dependiente del contexto". 
 
Desde la perspectiva pedagógica el conductismo plantea que "la 
enseñanza está basada en estímulos y respuestas". Por su parte 
el cognitivismo "enfatiza en el procesamiento de la información, 
presta atención a la memoria de corto y largo plazo, e interacción 
entre sistemas (codificación, recuperación, carga cognitiva) y 
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presta mucho interés en la motivación". Desde el constructivismo 
"la enseñanza es indirecta, enfocada en el acompañamiento, 
dirigida por el aprendiz y experiencial" (Leal, 2009). 
Ahora bien, los avances de la ciencia en la comprensión del 
funcionamiento del cerebro y la influencia de la Internet en 
ámbitos como la educación, están permitiendo otras explicaciones 
de la forma como aprenden los seres humanos. El conectivismo 
es una de esas "teorías emergentes" que trata de explicar el 
aprendizaje en la era digital. 
PRINCIPIOS DEL CONECTIVISMO 
El concepto de principio puede entenderse de múltiples maneras, 
pero para el problema que abordamos debemos comprenderlo 
como "las proposiciones o verdades fundamentales por donde se 
estudian las ciencias o las artes y a las normas fundamentales 
que rigen el pensamiento y la conducta" (RAE, 2010). En este 
sentido precisar los principios de la denominada "teoría" del 
conectivismo resulta ser una tarea en cierto modo imprecisa 
porque sus argumentaciones no están basadas en 
investigaciones profundas sino en la observación de fenómenos 
recientes relacionados con las personas que aprenden y en cómo 
las tecnologías están afectando ese aprendizaje. 
Aun así, es posible identificar algunos principios propuestos o 
interpretados de George Siemens, y otros seguidores. Por lo 
abundante de la información que existe en este sentido se anexa 
a continuación algunos principios sin anexar una fuente concreta 
 El aprendizaje y el conocimiento yace en la diversidad de 
opiniones. 
 El aprendizaje es el proceso de conectar nodos o fuentes de 
información. 
 No sólo los humanos aprenden, el conocimiento puede residir 
fuera del ser humano. 
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 La capacidad de aumentar el conocimiento es más importante 
que lo que ya se sabe. 
 Es necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el 
aprendizaje continuo 
 La habilidad para ver las conexiones entre los campos, ideas 
y conceptos es primordial. 
 La información actualizada y precisa es la intención de todas 
las actividades del proceso conectivista. 
 La toma de decisiones es en sí misma un proceso de 
aprendizaje. Escoger qué aprender y el significado de la 
información entrante es visto a través de la lente de una 
realidad cambiante. Es posible que una respuesta actual a un 
problema esté errada el día de mañana bajo la nueva 
información que se recibe. 
 La integración de la cognición y las emociones en las 
decisiones es importante. El pensamiento y las emociones se 
influyen mutuamente. Una teoría del aprendizaje que sólo 
considere una dimensión excluye una gran parte de cómo 
sucede el aprendizaje. 
 El aprendizaje tiene un objetivo final que es el aumento de la 
capacidad para "hacer algo". Esta mayor competencia podría 
ser en un sentido práctico (aprender a patinar por ejemplo) o 
en la capacidad de funcionar eficazmente en la era del 
conocimiento (conciencia de sí mismo, gestión de información 
personal, etc.). El aprendizaje no es solo para la comprensión, 
la actuación es un elemento necesario. 
 El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de 
información especializada. Un estudiante puede mejorar 
exponencialmente su propio aprendizaje si se conecta con 
otras redes existentes. 
 El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos, 




 La capacidad de saber más es más crítica que lo que se 
conoce actualmente. Saber dónde buscar información es más 
relevante que conocer la información. 
 El cuidado y mantenimiento de las conexiones es necesaria 
para facilitar el aprendizaje, las conexiones proporcionan 
mejores resultados que tratar de comprender los conceptos 
por uno mismo. 
 El aprendizaje ocurre de diversas maneras, por cursos, correo 
electrónico, comunidades, las conversaciones, búsqueda en 
la web, lista de correo, blogs, wikis etc. Los cursos no son el 
único medio para lograr el aprendizaje. 
 Diferentes enfoques y habilidades personales son necesarios 
para aprender de forma efectiva en la sociedad actual. Por 
ejemplo, la capacidad de ver conexiones entre campos, ideas 
y conceptos es una habilidad indispensable. 
 El aprendizaje en una organización y el aprendizaje personal 
son tareas integradas. El conocimiento personal se alimenta 
de las organizaciones e instituciones, y a su vez el individuo 
retroalimenta a la red para seguir aprendiendo. El 
conectivismo intenta proporcionar una explicación de cómo 
aprenden los estudiantes y las organizaciones. 
 La toma de decisiones es en sí un proceso de aprendizaje. 
Elegir qué aprender y el significado de la información que se 
aprende es visto a través de una lente de realidad cambiante; 
lo que hoy es una respuesta aceptada, mañana puede ser 
equivocada debido a alteraciones que afectan la decisión. 
 El aprendizaje es un proceso de creación de conocimiento y 
no sólo de consumo de conocimientos. Las herramientas de 
aprendizaje y las metodologías deberían de sacar provecho 





CARACTERÍSTICAS DIFERENCIALES DE LA TEORÍA 
El conectivismo es una teoría alternativa a las teorías de 
aprendizaje institucionales donde la inclusión de la tecnología y la 
identificación de conexiones como actividades de aprendizaje, 
empieza a mover a las teorías de aprendizaje hacia la edad 
digital. Es la teoría que defiende que el aprendizaje (definido 
como conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros (al 
interior de una organización o una base de datos), está enfocado 
en conectar conjuntos de información especializada, y las 
conexiones que nos permiten aprender más tienen mayor 
importancia que nuestro estado actual de conocimiento. En 
síntesis, el conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que 
reconoce los movimientos tectónicos en una sociedad en donde el 
aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e individual. La 
forma en la cual trabajan y funcionan las personas se altera 
cuando se usan nuevas herramientas. 
El área de la educación ha sido lenta para reconocer el impacto 
de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios 
ambientales, en la concepción misma de lo que significa aprender. 
El conectivismo provee una mirada a las habilidades de 
aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices 
florezcan en una era digital. 
Algunas de las características identificadas en la teoría con un 
modelo de aprendizaje de la tecnología de la era digital son: 
 El aprendizaje ha dejado de ser una actividad individual 
 El ente (organización o individuo) necesitan de un 
aprendizaje continuo, para lo cual deben mantener "las 
conexiones" 
 Entonces hablamos de nodos (áreas, ideas, comunidades) 
interconectados. flujo de información abierto 
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 "La sabiduría es el fenómeno emergente de una red, donde 
los nodos son la información y el conocimiento la conexión" 
 La actualización e innovación (la intención - reto) El 
conocimiento completo no puede existir en la mente de una 
sola persona (niveles de evidencia) 
 Aprendizaje autónomo 
 Es una teoría del aprendizaje que pretende explicar los 
cambios producidos en la era del conocimiento por las Tics. 
 Se basa en que el proceso de aprendizaje no ocurre solo 
en el individuo, sino que es un proceso de la sociedad y las 
organizaciones. 
 Implica en el proceso de aprendizaje no solo valorar el qué 
aprender y el cómo, sino también el dónde. - El 
conocimiento se construye compartiendo los 
conocimientos, y puede estar tanto dentro como fuera de 
los individuos. 
 En definitiva considero que es una teoría del aprendizaje 
que pretende responder a la necesidad de explicar los 
cambios y nuevos procesos de enseñanza y aprendizaje de 
la sociedad del conocimiento. 
OBJETIVOS EDUCATIVOS QUE SE PLANTEA 
La palabra clave es CONEXIÓN: el aprendizaje presupone 
mantener conexiones permanentes a tres niveles: entre 
comunidades especializadas, entre fuentes de información y entre 
redes. Es crucial y básica la habilidad para ver conexiones entre 
campos, ideas y conceptos. (Mapas conceptuales). La 
circulación/interconexión de conocimientos es fundamental, 





ROL DEL ESTUDIANTE 
En el artículo "la danza de la pedagogía y la tecnología de la 
educación a distancias" su autor, Terry Anderson, plantea una la 
metáfora de la danza para explicar el papel y los cambios de los 
estudiantes a la luz del conectivismo. La danza de la metáfora 
sugiere que la tecnología "establece el ritmo y el momento... y la 
pedagogía, por su parte, define los movimientos" (Anderson, 
2005). Como los cambios y los avances se producen tanto en las 
teorías como en las tecnologías, el estudiante puede ajustar su 
danza para adaptarse a un nuevo flujo y un nuevo ritmo. 
La metáfora plantea entonces que el estudiante ya no tienen que 
quedarse al margen o bailar en la oscuridad, ahora él puede bailar 
con cualquier persona, donde quiera, en cualquier momento, junto 
con pistas de sonido y espectáculos de luz que hacen las veces 
de recursos educativos abiertos accesibles desde la red. El 
aprendizaje en esta danza es una es una experiencia de conexión 
y aplicación de recursos, en lugar de memorizar todo. 
¿Qué significa esto para el papel de los estudiantes? Pues que 
los estudiantes son incitados a aprender juntos, aprender con el 
otro, mientras mantiene el control sobre su tiempo, su espacio, 
sus actividades, su identidad. Haciendo uso de herramientas de 
redes sociales, aprender a su propio ritmo puede ser la clave del 
éxito. Las herramientas permiten a los estudiantes hacer 
presencia, comunicarse, colaborar, reflexionar y aprender. 
Desde esta metáfora se puede ver un rol más activo del 
estudiante que se caracteriza por: 
 Hacer parte de un ambiente auténtico (su ambiente), el cual 
apropia bajo los parámetros de autorregulación, motivación 
e intereses comunes. 
69 
 
 Observar y emular prácticas exitosas, creando un banco de 
lecciones aprendidas. 
 Generar pensamiento crítico y reflexivo, tan importante en 
la sociedad del conocimiento. 
 Crear comunidades y hacer parte de comunidades de 
práctica o redes de aprendizaje. 
 Ser el punto de partida de un proceso de aprendizaje. 
 Tomar decisiones sobre lo que quiere aprender, cómo lo va 
a aprender y con quien lo va a aprender. 
 Tener el control de su aprendizaje y hacer conexiones con 
otros para fortalecerlo. 
 Construir redes y ambientes personales de aprendizaje. 
 Evaluar y validar la información para asegurar su 
pertinencia y credibilidad. 
ROL DEL DOCENTE 
El profesor formado desde los otros enfoques teóricos y 
acostumbrados a las clases presenciales habituales no está 
preparado para estos nuevos escenarios de aprendizaje. Por ello 
se exige una reformulación de su papel y para ello es pertinente 
tener en cuenta que: 
 Debe fomentar sistemas en el que facilite la creación de 
conexiones. 
 Debe validar la calidad de las conexiones que establece el 
aprendiz. 
 Debe fomentar en el aprendiz la habilidad y el deseo de 
continuar la construcción de sentido. 
 Debe saber participar en comunidades de prácticas 
auténticas. 
 Debe Incentivar en los estudiantes la investigación e 
inmersión en las redes de conocimiento. 
 Debe dar el control a los estudiantes para que estos tomen 
el control de su propio aprendizaje. 
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 Debe de enseña al estudiante cómo identificar la 
información del estudiante de la que no lo es. 
 Debe enseñar cómo organizar y aplicar la información 
encontrada por los estudiantes. 
 Debe de indicarle al estudiante la mejor manera de 
comunicarse y de pedir ayuda a los expertos. 
LA INTERACCIÓN ENTRE ESTUDIANTES 
El conectivismo reconoce que el aprendizaje reside en un 
colectivo de opiniones individuales. El conocimiento está ahí en 
cada uno de nosotros y lo que hacemos es buscarlo cuando lo 
necesitamos a su vez que colaboramos en la construcción del 
conocimiento de otros por todo este concepto de redes de 
conocimiento, sociales de aprendizaje. No lo sabemos todo el 
conocimiento está ahí para cuando lo necesitemos. 
El conectivismo es la fundamentación de las llamadas "Redes de 
aprendizaje" que son consideradas la tendencia actual del e-
learning, según comenta Stephen Downes en su ponencia sobre 
la realidad del aprendizaje virtual. 
Según Siemens, la ecología y las redes de aprendizaje son 
estructuras que permiten el aprendizaje personalizado y continuo, 
y deben ser consideradas en el diseño instruccional. (Siemens, 
“Learning Development Cycle: Bridging Learning Design and 
Modern Knowledge Needs,”elearnspace, July 2005). 
Las comunidades de aprendizaje, fuentes de información y los 
individuos pueden considerarse nodos o puntos de conexión en 
una red. Estas redes se dan dentro de una ecología de 
aprendizaje y son claves al diseñar nuevos ambientes de 




LA RELACIÓN DOCENTE-ALUMNOS 
Siemens y Downes argumentan que el conocimiento no es algo 
que se encuentra en la cabeza de los profesores y que puede ser 
trasvasado a la de los alumnos. El papel del profesor no reside 
tanto en construir con el alumno un conocimiento nuevo sino en 
gestionar y facilitar las herramientas necesarias para que, en un 
contexto de aprendizaje amplio, puedan establecerse el máximo 
número de conexiones posibles: conceptuales, sociales, 
personales, entre otras. 
En este contexto el conectivismo plantea una nueva forma de 
abordar el proceso de aprendizaje, se debe romper con la relación 
tradicional entre profesor y estudiante, en donde el primero es 
quien tiene el saber y el segundo lo recibe de manera pasiva. 
Ahora el aprendizaje es más conversacional, colaborativo, 
cooperativo y el docente debe ser facilitador para que los 
estudiante construyan buenas conexiones de aprendizaje. 
 
El aprendizaje es construido entre todos, compartiendo, creando, 
relacionando conceptos y tanto el estudiante como el facilitador 
aportan información y conocimiento al grupo. Aunque la relación 
es horizontal, el papel del facilitador (docente) siempre será la de 
orientar en el aprendizaje. 
CRITERIOS E  INSTRUMENTOS DE  EVALUACIÓN 
Los instrumentos de evaluación vienen determinados por la 
persona que aprende. La evaluación es continua e incierta ya que 
el aprendizaje tiene lugar en todo momento y durante toda la vida, 
con una cierta imprevisibilidad del mismo que aumenta con la 
duración del periodo de tiempo en el que tiene lugar el 
aprendizaje. 
Ya que el aprendizaje puede residir en recursos o sitios no 
humanos, no podemos centrarnos en el alumno a la hora de la 
evaluar los conocimientos adquiridos sino que se deberá tener en 
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cuenta la creación y mantenimiento de conexiones necesarias 
para el aprendizaje continuo. 
La intención de las actividades de aprendizaje es de actualizar el 
conocimiento y mantenerlo al día ya que el conocimiento está 
creciendo exponencialmente, puede cambiar rápidamente lo que 
es percibido como la realidad. 
En las teorías anteriores interesaba Saber Cómo y Saber Qué. 
Con el conectivismo, esto está siendo complementado con Saber 
Dónde: la comprensión de dónde encontrar el conocimiento 
requerido. 
El mayor valor de esta teoría es el enlace hacia el concepto de 
"aprendizaje para toda la vida" que nos hace pensar en un cambio 
desde el aprendizaje formal al informal. 
APLICACIÓN DE LAS TIC 
El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce 
los cambios experimentados en nuestra sociedad en los que el 
aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e individual. La 
forma en la que trabajan y funcionan las personas se altera con el 
uso de nuevas herramientas que, de hecho, están definiendo y 
modelando nuestro pensamiento. "El conectivismo provee una 
mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias 
para que los aprendices florezcan en una era digital" (George 
Siemens). 
En el ámbito educativo, que siempre ha sido lento para reconocer 
el impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios 
ambientales. Existen dos áreas que están obteniendo una 
especial atención: el software social y los entornos personales de 
aprendizaje (PLEs), que son sistemas que ayudan a los 





Entre las herramientas sociales informales tenemos blogs, 
microblogging, wikis, podcasts, agendas colaborativas, e-
portfolios abiertos y gestionados por el propio aprendiz, IMS y 




















ET SOBRE EL DESARROLLO COGNITIVO  
FLORES (1999:105) “Tenemos en primer lugar, su visión del 
modo en que se interaccionan el intelecto y el medio: proceso 
de adaptación, influencia de las acciones físicas en las cosas, 
cooperación social y lenguaje. Esta parte de la psicología 
sería conveniente considerar para con los métodos de 




En segundo lugar, tenemos la secuencia piagetiana del 
desarrollo, con la incorporación a cada uno de los estadios de 
los modos de pensamiento  y las aportaciones ambientales. 
Piaget nos explica como aprende el niño, pero específica la 
forma en que ha de ser instruido. Sin embargo podemos 
establecer algunas consideraciones con base en su teoría 
cognitiva. 
Asimilación, acomodación, aprendizaje e instrucción. 
Piaget  define la adaptación de la inteligencia como “un 
equilibrio entre asimilación y acomodación, cuyo valor es el 
mismo del equilibrio de la interacción sujeto- objeto”. 
Toda situación de aprendizaje implica una asimilación. Ello 
supone que para incorporar una nueva experiencia el niño ha 
de transformarla de manera que se adapte a su modelo del 
mundo. Al mismo tiempo, la presencia de esta nueva 
experiencia transformara su modelo mental. Así pues toda 
situación de aprendizaje implica una acomodación. 
Desde el punto de vista de la asimilación puede observarse 
que si una experiencia ha de tener algún significado para el 
niño, es decir, si el niño puede dar sentido a la experiencia, 
entonces tiene también que ser capaz de acoplar esa 
experiencia a su modelo mental. En efecto toda experiencia 
del niño tiene que estar relacionada con experiencias que el 
niño ya comprende, o lo que es lo mismo, todo nuevo 
aprendizaje ha de basarse necesariamente en aprendizajes 
previos. Una experiencia tiene significación tan solo en la 
medida en que puede ser asimilada. 
Hemos sugerido hasta ahora que las experiencias tienen 
sentido en la medida en que pueden ser asimilados, aunque 
la asimilación no se produce sin una cierta acomodación. 
Desde el punto de vista de la adaptación y el posible 
desarrollo, tiene considerable importancia e aspecto de la 
acomodación. En una educación educativa formal, la 
adaptación y el desarrollo son de fundamental interés. 
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 Uno de los propósitos principales del profesor ha de ser el de 
ofrecer al niño situaciones que le fuercen a adaptar sus 
experiencias pasadas.” 
El desarrollo cognoscitivo comienza a medida que el niño va 
realizando un equilibrio interno entre la acomodación y el 
medio que lo rodea y la asimilación de esta misma realidad a 
sus estructuras. Es decir, el niño al irse relacionando con su 
medio ambiente, irá incorporando las experiencias a su propia 
actividad y las reajusta con las experiencias obtenidas; para 
que este proceso se lleve a cabo debe de presentarse el 
mecanismo del equilibrio, el cual es el balance que surge 
entre el medio externo (social) y las estructuras internas de 
pensamiento. 
 
Estadios del desarrollo cognitivo  
FLORES (1999:53) “probablemente el concepto más 
difundido dentro de la teoría de Jean  Piaget ha sido el 
referente a los estadios. 
 Sensoriomotor (0-2): inteligencia práctica, 
permanencia del objeto y adquisición del esquema 
medios-fines. Aplicación de este esquema a la solución 
de problemas prácticos. 
 Operacional concreto (2-12): transición de los 
esquemas prácticos  a las representaciones. Manejo 
frecuente de los símbolos. Uso frecuente de creencias 
subjetivas; asimismo realismo y artificialismo. Dificultad 
para resolver tareas lógicas y matemáticas.  
 Subperíodo preoperativo (2-7): mayor objetivación de 
las creencias, progresivo dominio de las tareas 




 Subperíodo de las operaciones concretas (7-12): 
capacidad para formular y comprobar hipótesis y aislar 
variables. Formato representacional y no es real o 
concreto. Considera todas las posibilidades de relación 
entre efectos y causas. 
 Operacional formal (12-15años y vida adulta): utiliza 
una cuantificación relativamente compleja (proporción, 
probabilidad, etc.). 
Cabe recordar que el conocimiento  es el resultado de un 
proceso de asimilación, ajuste, equilibrio, y acomodación, 
pero esto no se desarrolla solo sino se da en relación con el 
desarrollo de la capacidad mental de la persona a través de 
cuatro etapas importantes: sensorio- motor (0-2), pensamiento 
pre-operativo (2-7), etapa de las operaciones concretas (7-11) 
y de las operaciones formales (después de los 11 años). Por 
lo tanto en esta teoría se puede entender que el aprendizaje 
es una presa fundamentalmente individual, los niños tienen 
que hacer por sí mismo la mayor parte del trabajo. 
 
LA TEORÍA CULTURALISTA DEL APRENDIZAJE DE 
VIGOTSKY 
FLORES (1999:127) “para Vigotsky, el aprendizaje supone un 
carácter social determinado y un proceso por el cual los niños 
se introducen, al desarrollarse, en la vida intelectual de 
aquellos que les rodean. De esta manera la comprensión y la 
adquisición del lenguaje y los conceptos, por parte del niño, 
se realiza por el encuentro con el mundo físico y sobre todo 
por la interacción entre las personas que lo rodean, la 
adquisición de la cultura, con sentido y significación, supone 
una forma de socialización. 
Maduración y aprendizaje son dos procesos distintos y 
relacionados, facilitadores del desarrollo humano. La primera 
prepara y condiciona el segundo.  
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Pero el aprendizaje estimula y potencia la maduración. 
Vigotsky (1979) insiste en que el aprendizaje puede acelerar 
la maduración. Pero el aprendizaje es preferentemente 
socializado. 
En este sentido diremos que la inteligencia es un producto 
social. Las personas que rodean al niño no son sujetos 
pasivos en su desarrollo. Desarrollo potencial es el conjunto 
de actividades que el niño es capaz de realizar con la ayuda y 
colaboración de las personas que le rodean y Vigotsky de un 
manera más concreta lo denomina zona de desarrollo 
próximo. 
Zona de desarrollo próximo, Vigotsky (1979) distingue dos 
niveles en el desarrollo: el desarrollo real que indica lo 
alcanzado por el individuo y el desarrollo potencial, que 
muestra lo que el individuo puede hacer con la ayuda de los 
demás (mediación). La zona del desarrollo próximo (ZDP) es 
la distancia entre el nivel real de desarrollo, y el nivel de 
desarrollo potencial. 
Y complementa de la siguiente manera: “en la educación  
escolar hay que distinguir entre aquello que el alumno es 
capaz de aprender hacer por si solo y lo que es capaz de 
aprender con la ayuda de las otra personas la zona que s  e 
configura entre estos dos niveles, delimita el margen de 
incidencia de la acción educativa. El profesor debe intervenir 
precisamente en aquellas actividades que  un alumno todavía 
no es capaz de realizar por sí mismo, pero que puede llegar a 
solucionar si recibe ayuda pedagógica suficiente”. 
La ZDP es generada por el aprendizaje y por consiguiente el 
proceso el proceso de desarrollo es una consecuencia de 
aprendizaje. El desarrollo cultural del niño o del adolescente 
supone las dimensiones social e individual. Los conceptos 
sociales, (en cuanto forman parte de la cultura social) son 
asimilados individualmente (forman parte de la cultura 
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individual) a partir del aprendizaje compartido y 
contextualizado. 
El aprendizaje en contacto con la sociedad, uno aprende inter 
relacionándose con los demás, es más los adultos son 
quienes promueven el aprendizaje y el desarrollo de los niños 
de una manera intencional y sistemática: lo hacen implicando 
constantemente a los niños en actividades significativas e 
interesantes y siempre ayudándoles a dominar  esas 
actividades. Para aprender es importante la sociedad y la 
cultura, los procesos mentales complejos tienen su origen en 
actividades sociales; a medida que los niños se desarrollan, 
van interiorizando progresivamente tales procesos hasta que 
puedan utilizarlos sin depender de las personas que lo 
rodean.   
 
TEORÍA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID 
AUSUBEL 
 
FLORES (1999:169) “David Ausubel propone que el 
aprendizaje implica una activa reestructuración de las 
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz 
posee en su estructura cognitiva. Podríamos caracterizar a su 
enfoque como constructivista es decir; el aprendizaje no es 
una asimilación pasiva de información literal, el sujeto la 
transforma y estructura e interaccionista; o sea, los materiales 
de estudio y la información exterior se interrelacionan e 
interactúan con los esquemas de conocimiento previo y las 
características personales el aprendiz. 
 
La concepción de Ausubel tiene que ver con un alumno activo 
procesador de la información expresando que su aprendizaje 
es sistemático y organizado , debido a que es un fenómeno 




Aunque se destaca la importancia del aprendizaje por 
descubrimiento, debido a que el alumno frecuentemente 
descubre nuevos hechos, forma conceptos, deduce 
relaciones, etc., desde la concepción ausubeliana se 
considera que no es posible que todo el aprendizaje 
significativo que ocurre en el aula deba ser por 
descubrimiento; más bien, propugna el aprendizaje verbal 
significativo, que permite el dominio de los contenidos 
curriculares que ese imparten en las escuelas. 
Por supuesto que el aprendizaje significativo es más 
importante y anhelado que el aprendizaje repetitivo en lo que 
se refiere a situaciones académicas, ya que el primero 
permite la obtención de grandes cuerpos integrados de 
conocimiento que tengan sentido y relación. 
Se puede decir que un aprendizaje es significativo cuando los 
contenidos o conocimientos, son relacionados de modo no 
arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe. Por 
relación sustancial y no arbitraria se debe entender que las 
ideas se relacionan con algún aspecto existente 
específicamente relevante de la estructura cognoscitiva del 
alumno, como una imagen, un símbolo ya significativo, un 
concepto o una proposición. Con la teoría del aprendizaje 
significativo  se descarta el aprendizaje memorístico ya que 
este no da resultados  que ayudan al ser humano en su 
desarrollo. 
 
EL CONDICIONAMIENTO OPERANTE  DE SKINNER 
 
HILGARD (1997:128-129) “Es un desarrollo que esta más de 
acuerdo con la concepción de aprendizaje por selección y 
conexión, conforme a la ley de efecto de Thorndike. Como 
veremos Skinner reconoce dos clases de aprendizaje”. 
Conducta respondiente y conducta operante 
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La mayor diferencia con la psicología tradicional del estímulo- 
respuesta es la distinción que se hace en el sistema de 
Skinner entre conducta respondiente y conducta operante. La 
psicología tradicional del esquema estimulo-respuesta recalco 
la máxima que a sienta. “si no hay estimulo, no hay respuesta” 
presuponiendo la presencia de estímulos cuando se producía 
una respuesta aun cuando estos no se pudiesen advertir. 
Pese  a la conveniencia de hablar a menudo de respuestas 
“fortuita” o “espontaneas”, no se dudaba que hubiese 
estímulos presentes que las provocasen, y que lo único que 
necesitaba el experimentador era contar con los medios 
suficientes para descubrirlos. Según Skinner, este método de 
“violentar” los hechos resultaba inconveniente   e innecesario. 
Propuso distinguir dos tipos de respuestas: una clase de 
respuestas provocadas y otra de emitidas.  
El aprendizaje se produce cuando una respuesta va seguida de 
un estímulo reforzador. La respuesta es voluntariamente emitida 
por el organismo, que tiene un completo control sobre la 
ocurrencia de la misma. El término operante se refiere al hecho de 
que el organismo opera de manera voluntaria sobre el entorno.   
 
EL CONDICIONAMIENTO CLÁSICO DE IVÁN PAVLOV 
 
ORMROD (2005:42) “el condicionamiento clásico supone el 
aprendizaje de respuestas involuntarias, sobre las cuales el 
aprendiz no tiene control. Cuando decimos que un estímulo 
provoca una respuesta, significa que el estímulo genera 
automáticamente una respuesta, sin que el individuo ejerza 
mucho control sobre ella. En la mayoría de los casos, la 
respuesta condicionada es similar a ala incondicionada, con la 
única diferencia de cuál es el estímulo que provoca la 
respuesta y, en ocasiones, también según cuál sea la fuerza 
de la respuesta.  
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Sin embargo, algunas veces la respuesta condicionada es 
bastante diferente, e incluso a veces, opuesta a la respuesta 
incondicionada. Pero de una manera u otra la respuesta 
condicionada permite al organismo anticipar y prepararse para 
la llegada del estímulo incondicionado”.  
El condicionamiento clásico depende de que se emparejen 
dos estímulos, el incondicionado y el condicionado. La 
respuesta emitida es una acción directa e inmediata al 
estímulo que la precede esto, el estímulo condicionado 
provoca, o evoca, la respuesta condicionada. La respuesta 
condicionada es automática e involuntaria, de manera que el 





 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
El aprendizaje de la matemática se hace cada vez más compleja por el 
mismo hecho del avance vertiginoso de la ciencia y la tecnología. De la 
idea de reforzar el aprendizaje de esta gran disciplina que es la 
matemática de manera interactiva a través de explicaciones teórico-
práctico de un software educativo.  La sociedad en las últimas décadas 
ha sufrido una serie de cambios económicos, políticos, sociales, 
científicos, tecnológicos y otros, los cuales han impactado enormemente 
el desarrollo de la humanidad. Entre los cambios tecnológicos que se 
han incorporado a nuestra diario vivir, surgen tecnologías científicas de 
ultimas generación como son equipos de cómputo, software (Derive, 
Matlab, Maple, entre otros). La tecnología ha llegado a todos los ámbitos 
socioeconómicos a nivel mundial, incluyendo el sistema educativo en 
sus diferentes niveles. La matemática no ha sido ajena a este proceso; 
es así como pasamos de ábaco a las sumadoras manuales de ahí a una 
regla de caculo, para  continuar a la calculadora y llegar así a la 
computadora, todos estos elementos han determinado un 
replanteamiento en la metodología de la enseñanza aprendizaje de la 
matemática, por lo tanto los docentes deben de estar capacitados y 
dispuestos a incorporar tecnologías en sus prácticas pedagógicas como 
facilitadores del proceso educativo. Nos damos cuenta también que el 
uso de tecnología informática y comunicación en la educación 
constituyen un apoyo significativo en el proceso de enseñanza 
aprendizaje de los estudiantes de diferentes niveles  de educación, 
comparado con otros medios y recursos educativos, debido a que 






Asimismo la utilización de la tecnología de información mediante 
software educativo, hace que los estudiantes respondan de manera más 
efectiva y hace que desarrollen diferentes habilidades, destrezas y 
aprendizajes por la variedad de métodos, estrategias y estímulos que se 
presentan. 
La mayoría de estudiantes de educación secundaria de la institución 
educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA  Ate carecen de habilidades, 
estrategias para investigar a través de la resolución de tareas y 
actividades, con un plan bien diseñado y establecido, que se va 
secuencialmente los pasos para bordar un tema específico de la 
matemática.   
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1.  PROBLEMA GENERAL 
¿De qué manera el uso del software educativo FUNNYSET influye en el 
aprendizaje dela aritmética en los estudiantes del primer grado de 
secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA  Ate, Lima  
2015? 
2.2.2. PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
¿De qué manera  influye  el  uso del software FUNNYSET  en el 
aprendizaje de COMUNICACIÓN MATEMATICA   en los estudiantes del 
primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015? 
¿De qué manera  influye  el  uso del software FUNNYSET  en  el 
aprendizaje de RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACIÓN   en los 
estudiantes del primer grado de secundaria  en la institución educativa n° 
53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015? 
¿De qué  manera  influye  el   uso del  software FUNNYSET  en  el 
aprendizaje de RESOLUCION DE PROBLEMAS  en los estudiantes del 
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primer grado de secundaria  en la institución educativa n° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015? 
2.3. OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS 
2.3 .1 OBJETIVO GENERAL: 
 Determinar la influencia  del uso del software FUNNYSET en el 
aprendizaje de la aritmética  en los estudiantes del primer grado de 
secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA  Ate, Lima  
2015. 
 2.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
 Determinar  la influencia  del uso del software FUNNYSET  en  el 
aprendizaje de COMUNICACIÓN MATEMATICA  en los estudiantes del 
primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
 Determinar  la influencia  del uso del software FUNNYSET  en  el 
aprendizaje de RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION  en los estudiantes 
del primer grado de secundaria  en la institución educativa n° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
 Determinar  la influencia  del uso del software FUNNYSET  en  el 
aprendizaje de RESOLUCION DE PROBLEMAS  en los estudiantes del 
primer grado de secundaria  en la institución educativa n° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
2.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
Los resultados y conclusiones del presente trabajo de investigación, sirvan 
como un aporte para que futuras investigaciones tengan un punto de partida de 
esta forma puedan enfrentar de mejor manera los diferentes problemas que 
existen en la educación en beneficio y adelanto de nuestra sociedad. 
Contribuye en la mejora de la calidad de la enseñanza de la matemática en la 
Institución Educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate. 
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Ofrece una propuesta innovadora que permite desarrollar en los estudiantes 
aprendizaje en el área de la matemática. Esto favorecerá el rendimiento 
académico en los estudiantes 
El empleo de la computadora en el proceso de la enseñanza del aprendizaje de 
la matemática permite desarrollar algunas estrategias didácticas que no se 
desarrollan en otros medios. 
Los beneficiarios de la presente investigación son los estudiantes y docentes  
de la Institución Educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate. 
2.4.1. JUSTIFICACIÓN TEÓRICA 
Se presenta la utilización del software educativo FUNNYSET como 
herramienta de autoaprendizaje y autoevaluación en  la gestión y 
ejecución de procesos productivos de diversas opciones ocupacionales. 
Los conocimientos de Iniciación Laboral se desarrollan en el VI ciclo de la 
Educación Básica Regular, (1er y 2do grado de Educación Secundaria). 
Se desarrollan mediante proyectos sencillos, que permitan a los 
estudiantes familiarizarse con los procesos básicos de la producción de 
bienes y la prestación de servicios  en dónde la evaluación es siempre un 
tema difícil de resolver. A través de ella se ha pretendido ayudar a que el 
estudiante mejore su aprendizaje, En el aspecto intelectual cognitivo se 
fomentan la observación, la atención, las capacidades lógicas, la 
imaginación, la iniciativa, la investigación científica, los conocimientos, las 
habilidades, los hábitos, el potencial creador, etc.  
2.4.2. JUSTIFICACIÓN METÓDICA 
El software educativo  debe corresponder con los objetivos, contenidos y 
métodos de enseñanza y adecuarse a las indicaciones acerca de la 
evaluación y la organización escolar. Entre los aspectos a contemplar en 
este índice científico pedagógico están: 
 Correspondencia con los avances científico-técnicos. 
 Posibilidad de aumentar el nivel de asimilación de los conocimientos. 
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 Influencia educativa. 
 Correspondencia con la edad del estudiante  
 Contribución a la formación y desarrollo de hábitos y habilidades. 
 Disminución del tiempo en las explicaciones del contenido. 
 Accesibilidad. 
Para que se dé un mejor proceso de enseñanza-aprendizaje, el 
estudiante debe tener la oportunidad de observar, comparar e imaginar 
por sí mismo, antes que darle conocimientos terminados. Se ha concluido 
en diversas investigaciones que el estudiante  olvida pronto lo que oye; lo 
que ve lo recuerda, pero lo que hace lo “aprende”. El software educativo 
FUNNYSET,  permite tanto a los estudiantes como a los pedagogos 
trabajar de manera más dinámica en el salón de clases; es fundamental 
que el estudiante se desenvuelva en un ambiente estimulante que apele a 
su interés, y el software así desarrollado cumple con este propósito. 
2.4.3. JUSTIFICACIÓN SOCIAL 
Así surge la necesidad de crear una aplicación multimedia, que les 
permita a los estudiantes involucrarse en el mundo de las computadoras 
de una forma divertida, en la cual, sin darse cuenta, se estimulen y 
adquieran las habilidades necesarias para su aprendizaje, ya que cada 
juego contiene finalidades lúdicas y objetivos didácticos diferentes. 
El software educativo FUNNYSET es un programa con el que se pueden 
aprender la aritmética de manera fácil, ejecutables en medio de 
almacenamiento secundario, o simplemente imprimible.  
2.5   LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
2.5.1. LIMITACIÓN TEÓRICA 
Unas de las dificultades que tiene el equipo de trabajo, es la falta de 
libros, manuales y otros documentos en la biblioteca de la I.E Fe y alegría 
N° 53 que faciliten la aplicación del proyecto dentro de la mismo, por lo 
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que se tuvo que buscar información necesaria en otros medios, que nos 
permitió seguir con la investigación del proyecto de estudio. 
2.5.2.  LIMITACIÓN TEMPORAL 
 Recursos económicos insuficientes para el debido acceso tanto al 
software como al hardware. 
 La limitación en cuanto a equipos, resulta imprescindible actualizarlos 
y disponer de medios adecuados para su preparación 
2.5.3. LIMITACIÓN METODOLOGICA 
Existen escasas investigaciones sobre  investigaciones relacionadas al 
uso de software educativo y su aplicación para el desarrollo de algunas 
capacidades de áreas académicas, también en el estudio se precisa 
como limitación al factor tiempo dado las distintas actividades del 
procedimiento metodológico que se llevan a efecto en el proceso de 
investigación, razón por la cual los conocimientos aportados sirven como 
medidas de prevención para futuras investigaciones. 
2.5.4. LIMITACIÓN DE RECURSOS 
Se relacionan fundamentalmente con: 
  Las dificultades de la tecnología, fácilmente subsanables. 
 Las deficiencias en conocimientos informáticos disminuyen 
aprovechamiento de la herramienta. Con un nivel de usuario medio 









     3.1 SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.1.1. HIPÓTESIS GENERAL 
El  uso del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en el aprendizaje de la aritmética  en los 
estudiantes del primer grado de secundaria  en la institución 
educativa N° 53 FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
          3.1.2. HIPÓTESIS ESPECÍFICAS: 
3.1.2.1. El uso del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de COMUNICACIÓN 
MATEMATICA  en los estudiantes del primer grado de secundaria  
en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
3.1.2.2. El uso del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de RAZONAMIENTO Y 
DEMOSTRACION   en los estudiantes del primer grado de 
secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, 
Lima  2015. 
3.1.2.3. El uso del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de RESOLUCION DE 
PROBLEMAS   en los estudiantes del primer grado de secundaria  
en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
      3.2 SISTEMA DE VARIABLES: 
3.2.1 VARIABLE 1: Software FUNNYSET. 




3.3. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES: 
V. X: SOFTWARE EDUCATIVO FUNNYSET 





 Calidad del entorno 
audiovisual. 
 Calidad en los contenidos. 
 Navegación e interacción. 
 Originalidad y uso de 
tecnologías avanzada. 
PEDAGÓGICO 
 Capacidad de motivación. 
 Adecuación a los usuarios.  
 Potencialidad de los recursos 
didácticos. 
 Fomento de iniciativa y 
autoaprendizaje. 













V. Y : APRENDIZAJE DE LA ARITMETICA 
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correctament





























3.4  TIPO, METODO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACION 
3.4.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
La investigación  se caracteriza por ser de tipo tecnológica, en tal sentido 
está orientada a demostrar la efectividad de la enseñanza bajo el uso del 
software educativo FUNNYSET. Según Sánchez y reyes (1996), la 
investigación tecnológica, responde a problemas técnicos, está orientada 
a demostrar la validez de ciertas técnicas bajo las cuales se aplican 
principios científicos que demuestran su eficacia en la modificación o 
transferencia de un hecho o fenómeno 
3.4.2   MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN 
La metodología que se utilizará para el proyecto es el método científico 
(hipotético deductivo), ya que se inicia con la identificación y formulación 
del problema, se continúa con la formulación de los objetivos y las 
hipótesis; luego se elabora y aplica los instrumentos de investigación para 
obtener los datos y con éstos realizar la prueba de hipótesis. 
3.4.3  DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN DESARROLLADO 
El diseño empleado en el estudio es el “cuasi-experimental”, 
específicamente el denominado “diseño antes y después con un grupo 
de control no aleatorizado” es muy útil para determinar si se ha 
producido algún cambio en la conducta de los individuos entre su estado 
inicial, medido por el Pretest (Prueba de Entrada), y la situación 
posterior, después de aplicar el software educativo FUNNYSET, 






SIGNIFICADO DE LOS SÍMBOLOS 
X  = Experimento. 
GE = Grupo experimental. 
GC = Grupo de control. 
O1 O2 = Observación de entrada a cada grupo en forma 
simultánea. 
O3 O4 = Observación de salida o nueva observación, según 
HERNANDEZ, FERNANDEZ Y BAPTISTA (1999)1. 
Seleccionamos el diseño “cuasi-experimental” en la medida que no es 
posible asignar aleatoriamente los sujetos a los grupos experimental y 
de control ya que se dispone de aulas completas para conformar grupos. 
Los grupos constituidos integrados por los alumnos del primer grado de 
secundaria, serán conformados  de la siguiente manera: 
1) Grupo experimental: A esta sección se le aplicará el uso del software 
educativo FUNNYSET. 
2) Grupo de control: A esta sección se le enseñará de manera tradicional 
según el programa establecido por el docente en matemática en 
aritmética. 









G. Experimental Sí Sí Sí 
G. Control Sí No Sí 
 
  
                                                             
1 HERNANDEZ, Roberto, FERNANDEZ, Carlos y BAPTISTA, Pilar (1999) Metodología de la 
Investigación. 2º Edición México: Mc Graw Hill. Pág. 173.
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3.5. INSTRUMENTO Y TECNICA DE RECOLEECION DE DATOS 
  3.5.1. INTRUMENTO 
Prueba de medición académica (pre-test y pos-test), en el curso de 
aritmética. 
  3.5.2. TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS      
La Evaluación  
La evaluación es la determinación sistemática del mérito, el valor 
y el significado de algo o alguien en función de unos criterios 
respecto a un conjunto de normas. La evaluación a menudo se 
usa para caracterizar y evaluar temas de interés en una amplia 
gama de las empresas humanas, incluyendo las artes, la 
educación, la justicia, la salud, las fundaciones y organizaciones 
sin fines de lucro, los gobiernos y otros servicios humanos. 
Pero quien tradicionalmente es considerado como el padre de la 
evaluación educativa es Tyler por ser el primero en dar una visión 
metódica de la misma, superando desde el conductismo, plantea 
la necesidad de una evaluación científica que sirva para 
perfeccionar la calidad de la educación. La evaluación como tal 
desde esta perspectiva ya no es una simple medición por que 
supone un juicio de valor sobre la información recogida. 
En el contexto de los sistemas de calidad, la evaluación es 
necesaria para la mejora continua de la calidad. 
3.6 POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.6.1 POBLACIÓN: 
Oseda (2008, p. 120), considera que “la  población es el conjunto 
de individuos que comparten por lo menos una característica, sea 
una ciudadanía común, la calidad de ser miembros de una 
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asociación voluntaria o de una raza, la matrícula en una misma 
universidad, o similares”. 
En el caso de nuestra investigación, la población de estudio 
estará constituida por: Los estudiantes del primer grado de 
secundaria de la IE Nº 53 FE Y ALEGRÍA .Es decir 2 secciones  
que hacen un aproximado de  44 estudiantes. 
  
3.6.2 MUESTRA: NO PROBABILISTICO 
Se aplicó el muestreo aleatorio simple para el cálculo de la 
muestra que se realizó con la siguiente fórmula:  
 
Dónde: 
Z=1.96, es el coeficiente de confianza, para un nivel de 
confianza del 95%. 
d : Es el margen de error permisible ,establecido por el 
investigador. 
P   Es la proporción asumida   p=0.5 
Q   Es la proporción complementaria a P .es decir Q=1-P ; 
Q=0.5   
n   Muestra. 
N    Población. 
Reemplazando: 
n=                (44) x (1.96)2 x (0.5)x(0.5)__     
         (0.05)x(44-1) + (1.96)2 x (0.5)x(0.5) 
Se obtiene  n = 40   luego asumimos que la  muestra es de 
40 estudiantes. 
Esta muestra es estadísticamente representativa de la 
población  y los  resultados obtenidos  de la muestra se 
inferirá  por ende en la población. 
Grupo de Control 20  alumnos 










CAPITULO IV RESULTADOS 
4.-ASPECTOS PRACTICOS 
    4.1 VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS 
ASPECTOS DE VALIDACION E INFORMANTES   
(CUESTIONARIO- DE ENTRADA) 
Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento. 
OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto. 























Está formulado con 
lenguaje apropiado. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
OBJETIVIDAD 
Está expresado en 
conductas 
observables. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
ACTUALIDAD 
Adecuado al avance 
de la ciencia y la 
tecnología. 





entre variables e 
indicadores. 




cantidad y calidad. 





sobre aplicación del 
módulo SALUD Y 
SEXUALIDAD. 




la formulación del 
problema, objetivos 
y la hipótesis. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
COHERENCIA 
De índices, 
indicadores y las 
dimensiones. 





propósito de la 
investigación. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
PERTINENCIA 
Adecuado para 
tratar  el tema de 
investigación. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
TOTALES  90% 95% 93% 83% 82.7% 
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Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento. 
OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto. 
PROMEDIO DE VALORACIÓN:   88.74% 
 
  
VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS 
ASPECTOS DE VALIDACION E INFORMANTES  
























Está formulado con 
lenguaje apropiado. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
OBJETIVIDAD 
Está expresado en 
conductas 
observables. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
ACTUALIDAD 
Adecuado al avance 
de la ciencia y la 
tecnología. 





entre variables e 
indicadores. 




cantidad y calidad. 





sobre aplicación del 
módulo SALUD Y 
SEXUALIDAD. 




la formulación del 
problema, objetivos 
y la hipótesis. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
COHERENCIA 
De índices, 
indicadores y las 
dimensiones. 





propósito de la 
investigación. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
PERTINENCIA 
Adecuado para 
tratar  el tema de 
investigación. 
90% 95% 93% 83% 82.7% 
TOTALES  90% 95% 93% 83% 82.7% 
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  4.2 SELECCIÓN Y COONFIABILIDAD E INSTRUMENTOS  
Selección del Instrumento: aprendizaje de la aritmética 
La técnica de recolección de datos que se empleó para recoger información 
con respecto a la variable dependiente denominada aprendizaje de la 
aritmética es la evaluación, y el instrumento que se utilizó para registrar 
información del aprendizaje de la aritmética es la prueba de conocimiento, 
constituida por 10 preguntas. La evaluación se llevó a cabo en los 
estudiantes del 1er grado   de Secundaria de la Institución Educativa N° 53  
FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. La prueba de evaluación contiene las tres 
dimensiones de la variable aprendizaje de aritmética (matemática) 
presentada a continuación: 
 La primera parte de la evaluación, corresponde a la dimensión 
comunicación matemática, donde el estudiante aplica discrimina y evalúa 
las operaciones con  conjuntos. Para esta dimensión se han considerado 
tres preguntas. 
 La segunda parte de la evaluación, corresponde a la dimensión 
razonamiento y demostración, en esta dimensión el estudiante representa, 
e interpreta los conjuntos. Para esta dimensión se han considerado dos 
preguntas. 
 La tercera parte de la evaluación, corresponde a la dimensión resolución 
de problemas, pues esta dimensión busca que el estudiante pueda realizar 
las operaciones con conjuntos. Para esta dimensión se han considerado 
cinco preguntas. 
Confiabilidad de los instrumentos 
El criterio de confiabilidad, mide el grado de precisión del instrumento. A 
mayor precisión en la medida, menor error. Es decir, el instrumento 





ALFA DE CRONBACH (α ) 
La confiabilidad se determina en para la variable violencia familiar es por el 
coeficiente de Alfa Cronbach, desarrollado por J. L. Cronbach, el cual  
requiere de una sola administración del instrumento de medición y produce 
valores que oscilan entre cero y uno. Es aplicable a escalas de varios 
valores posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la 







La escala de valores que determina la confiabilidad está dada por los 
siguientes valores:  
CRITERIO DE CONFIABILIDAD VALORES  
No es confiable                    0  
Baja confiabilidad                0.01 a 0. 49  
Moderada confiabilidad       0.5 a 0.70 
Fuerte confiabilidad             0.71a 0.89  
Muy fuerte confiabilidad      0.9 a 1 
 
  
K: El número de ítems 
∑Si2 
: 





Varianza de las puntuaciones 
totales 


























TABLA 1. Resultados de la prueba de entrada en la muestra piloto de los 
estudiantes 1er grado   de Secundaria de la Institución Educativa N° 53  FE 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 2 2 2 1 2 2 0 2 1 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 
3 2 2 2 1 1 1 2 2 1 0 
4 2 2 2 2 2 2 2 2 0 1 
5 2 0 1 1 1 1 1 2 2 1 
6 2 2 0 1 1 1 1 2 2 2 
7 0 2 2 2 2 2 2 2 1 0 
8 2 2 2 1 1 1 1 2 2 1 
9 2 0 1 0 0 1 2 2 2 0 
10 2 0 2 2 2 2 2 2 3 0 
11 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 
12 2 1 2 0 1 1 1 1 2 0 
13 0 2 2 2 2 2 2 2 2 1 
14 2 1 2 2 1 1 1 1 2 2 






El coeficiente de confiabilidad  para la prueba de entrada por el método alfa 
de Cronbach es 0.721, lo cual permite decir que, la prueba de entrada en la 
muestra piloto para medir aprendizaje de la aritmética sobre conjuntos tiene 
una fuerte confiabilidad, de acuerdo al criterio de valores. Se recomienda el 
uso de dicho instrumento para recoger información con respecto al 
aprendizaje de la aritmética sobre conjuntos. 
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TABLA 2. Resultados de la prueba de salida en la muestra piloto de los 
estudiantes del 1er grado   de Secundaria de la Institución Educativa N° 53  




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 2 1 2 0 1 1 1 2 2 
2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 
3 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 
4 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 
5 0 2 1 2 2 0 2 2 2 1 
6 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 
7 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 
8 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 
9 0 2 1 2 2 0 2 2 2 1 
10 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 
11 2 2 1 2 2 2 2 0 2 2 
12 1 0 1 0 1 2 2 2 0 2 
13 1 2 0 2 1 1 2 2 2 2 
14 1 2 2 2 0 2 2 0 2 1 









El coeficiente de confiabilidad  para la prueba de entrada por el método alfa 
de Cronbach es 0.649, lo cual permite decir que, la prueba de salida en la 
muestra piloto para medir aprendizaje de la aritmética sobre operaciones 
con conjuntos tiene una moderada confiabilidad, de acuerdo al criterio de 
valores. Se recomienda el uso de dicho instrumento para recoger 
información con respecto al aprendizaje de de la aritmética sobre 
operaciones con conjuntos. 
   4.3  GRAFICOS ESTADISTICOS E INTERPRETACION DE DATOS  
Grafico n° 1. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética,  
en la prueba de entrada, del grupo de control. 
 
Los estudiantes del 1er grado de Secundaria de la Institución Educativa N° 
53  FE Y ALEGRÍA Ate-2015, presentan una media de 4.97 en 
comunicación matemática, 2.83 en razonamiento y demostración y 7.28 en 
resolución de problemas en la evaluación de entrada, del grupo de control. 
Grafico n°2. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética,  en 























Los estudiantes del 1er grado de Secundaria de la Institución Educativa N° 
53  FE Y ALEGRÍA Ate-2015, presentan una media de 4.90 en 
comunicación matemática, 2.93 en razonamiento y demostración y 7.21 en 
resolución de problemas en la evaluación de salida, del grupo de control. 
Grafico n°3. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética, 
grupo de control. 
 
En el grupo de control, los promedios que se obtuvieron en cada dimensión 
del aprendizaje de la aritmética, comunicación matemática, razonamiento y 
demostración y resolución de problemas en la prueba de entrada, son 




































Grafico n°4. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética,  en la 
prueba de entrada, del grupo experimental. 
 
Los estudiantes del 1er grado de Secundaria de la Institución Educativa N° 
53  FE Y ALEGRÍA Ate-2015, presentan una media de 3.64 en 
comunicación matemática, 3.43 en razonamiento y demostración y 7.96 en 
resolución de problemas en la evaluación de salida, del grupo 
experimental. 
Grafico n° 5. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética,  












































Grafico n°6. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética, en 
la prueba de salida, del grupo experimental. 
 
En el grupo experimental, los promedios que se obtuvieron en cada 
dimensión del aprendizaje de la aritmética, comunicación matemática, 
razonamiento y demostración y resolución de problemas en la prueba 
entrada son menores con respecto a la salida, es decir, ha mejorado en 
cada dimensión del aprendizaje de la aritmética, producto de la influencia 
del software educativo FUNNYSET.  
Grafico n° 7. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética en 






















Los promedios que se obtuvieron en cada una de las dimensiones del 
aprendizaje de la aritmética en la entrada, en ambos grupos, control y 
experimental tienen promedios similares. 
Grafico n°8. Media de las dimensiones del aprendizaje de la aritmética en 
la prueba de salida, grupo control y experimental. 
 
Los promedios que se obtuvieron en cada una de las dimensiones del 
aprendizaje de la aritmética en la evaluación de salida, en ambos grupos, 
control y  experimental,  presentan mayor promedio en el grupo 





































Grafico n°9. Media del aprendizaje de la aritmética en la evaluación de 
entrada. 
 
Los promedios que se obtuvieron en cada una de las dimensiones del 
aprendizaje de la aritmética,  comunicación matemática, razonamiento y 
demostración y resolución de problemas, en la evaluación de entrada en el 
grupo de control y experimental presentan valores similares. 

































Los promedios que se obtuvieron en cada una de las dimensiones del 
aprendizaje de la aritmética, comunicación matemática, razonamiento y 
demostración y resolución de problemas, en la evaluación de salida en el 
grupo de control y experimenta,  el grupo experimental tiene mejor 
promedio que el grupo control. 
PRUEBA DE HIPOTESIS 
HIPOTESIS GENERAL 
La aplicacion del software educativo FUNNYSET influye significativamente  
en el aprendizaje de la aritmética  en los estudiantes del primer grado de 
secundaria  en la institución educativa N° 53 FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  
2015. 
Se debe comparar los puntajes de la prueba de salida del aprendizaje de la 
aritmética operaciones con conjuntos, entre el grupo experimental  y el 
grupo control. Se debe demostrar que, el grupo experimental tiene mejor 
promedio en salida en comparación al grupo control grupo. Por ello se debe 
realizar la prueba t de Student para muestras independientes. 
Los resultados obtenidos del aprendizaje de la aritmética, operaciones con 

































Para realizar la prueba t muestras independientes, se debe cumplir con el 
supuesto de la distribución normal. 
Prueba de normalidad 
Los grupos, tanto control como experimental, deben cumplir una 
distribución normal. 
Si p>0.05 entonces los datos son normales 
Si p<= 0.05 los datos no son normales 
Para ello se ha realizado la prueba de kolmogorow, mediante el programa 
Spss, obteniendo el siguiente resultado: 








N 28 28 
Parámetros 
normales(a,b) 
Media 15.18 17.68 
Desviación típica 2.495 1.188 
Diferencias más 
extremas 
Absoluta .146 .214 
Positiva .146 .143 
Negativa -.121 -.214 
Z de Kolmogorov-Smirnov .772 1.131 
Sig. asintót. (bilateral) .590 .155 
a  La distribución de contraste es la Normal. 
b  Se han calculado a partir de los datos. 
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de kolmogorow para el 
grupo experimental, el valor de p=0.155, dicho resultado es mayor a 0.05, 
por lo tanto la distribución de los datos son normales. En el grupo control, el 
valor de p=0.590, siendo mayor a 0.05, por lo tanto cumple la distribución 
normal. 
Prueba t muestras independientes 
1. hipótesis estadísticas: 
H0: u1 ≥ u2   (unilateral),  
Ha: u1 < u2 
u1 = aprendizaje del control en salida 
u2 =aprendizaje del experimental en salida 
2. nivel de significación 
           05.0  
3. estadístico. Prueba t muestras independientes. 
 















Se realiza el cálculo de la prueba t de Student empleando el programa 
estadístico Spss. 











CONTROL 28 15.18 2.495 .472 










































54 .000 -2.500 .522 -3.547 -1.453 








.000 -2.500 .522 -3.557 -1.443 
De la tabla anterior se sabe que t = -4.787   . Además p= 0.000, siendo 
menor a 0.05, se puede decir que  existen diferencias significativas entre el 
grupo control y grupo experimental. 
4. zonas de rechazo y aceptación 





                                  t0 = -1.65                               
5. decisión. 
El  t = -4.787, cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho). 




Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el grupo 
experimental tiene mejor promedio en salida en comparación al grupo de 
control. Por lo tanto se puede afirmar que  la aplicacion del software 
educativo FUNNYSET influye significativamente  en el aprendizaje de la 
aritmética  en los estudiantes del primer grado de secundaria  en la 
institución educativa N° 53 FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
HIPOTESIS ESPECIFICA 1 
La aplicacion software educativo FUNNYSET influye significativamente  en  
el aprendizaje de COMUNICACIÓN MATEMATICA  en los estudiantes del 
primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
Debe demostrarse que, el grupo experimental obtiene mayor puntaje en la 
prueba de salida en comparación a la prueba de entrada, en la dimensión 
comunicación matemática. Para demostrar la hipótesis, debe compararse 
las medias de las pruebas de entrada y salida, para el grupo experimental, 
para ello se debe realizar las pruebas de t de Student de muestras 
relacionadas. 
Los resultados obtenidos en la prueba de la dimensión comunicación 
matemática del grupo experimental, se muestran a continuación: 
 
COMUNICACIÓN MATEMATICA 
ENTRADA SALIDA DIFERENCIA 
4 6 2 
4 6 2 
3 6 3 
4 6 2 
4 6 2 
4 6 2 
4 6 2 
4 6 2 
3 5 2 
4 6 2 
4 6 2 
4 6 2 
3 5 2 
4 6 2 
3 6 3 
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4 5 1 
4 6 2 
2 6 4 
4 5 1 
3 4 1 
3 6 3 
4 6 2 
4 6 2 
3 6 3 
4 5 1 
3 6 3 
4 6 2 
4 4 0 
Para realizar la prueba t de Student de muestras relacionadas, se debe 
cumplir con el supuesto de normalidad. 
Prueba de normalidad 
La diferencia de los puntajes de la entrada y salida en la dimensión 
razonamiento y demostración, debe cumplir una distribución normal. 
Si p > 0.05 entonces los datos son normales 
Si p <= 0.05 los datos no son normales 
Para ello hemos realizado la prueba de Kolmogorow, mediante el programa 
Spss, obteniendo el siguiente resultado: 
Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 











Z de Kolmogorov-Smirnov 1.607 
Sig. asintót. (bilateral) .111 
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a  La distribución de contraste es la Normal. 
b  Se han calculado a partir de los datos. 
De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de kolmogorow, para la 
dimensión razonamiento y demostración, el valor de p=0. 111, dicho 
resultado es mayor a 0.05, por lo tanto la distribución de los datos son 
normales, para esta dimensión. Por lo tanto, se puede realizar la prueba t 
de Student para muestras relacionadas, para la dimensión comunicación 
matemática. 
Prueba t muestras relacionadas 
1. hipótesis estadísticas: 
H0: u1 ≥ u2, entrada es mayor o igual a la salida 
Ha: u1 < u2 , salida es mayor que la entrada. 
u1 = comunicación matemática en la prueba de entrada 
u2 = comunicación matemática en la prueba de salida 
2. nivel de significación 
           05.0  
3. estadístico. Prueba t muestras relacionadas. 
 
d : es el promedio de las diferencias entre la salida y 
entrada de la dimensión comunicación matemática. 
 Sd : desviación típica de las diferencias. 






















ENTRADA 3.64 28 .559 .106 
SALIDA 5.68 28 .612 .116 
 











































 confianza para 













De la tabla, se sabe que t =-13.59 
4. zonas de rechazo y aceptación 




                             t0 = -1.70           
             




El  t = -13.59 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba resulta 
significativa por ser p<0.05. 
6. Conclusión. 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el aprendizaje de 
la aritmética operaciones con conjuntos, con respecto a comunicación 
matemática, de la salida es estadísticamente mayor que la entrada, para el 
grupo experimental. Por tanto, la aplicacion del software educativo 
FUNNYSET influye significativamente  en  el aprendizaje de 
COMUNICACIÓN MATEMATICA  en los estudiantes del primer grado de 
secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  
2015. 
HIPOTESIS ESPECÍFICA 2 
La aplicacion software educativo FUNNYSET influye significativamente  en  
el aprendizaje de RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION   en los 
estudiantes del primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 
53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
Debe demostrarse que, el grupo experimental obtiene mayor puntaje en la 
prueba de salida en comparación a la prueba de entrada, en la dimensión 
razonamiento y demostración. Para demostrar la hipótesis, debe 
compararse las medias de las pruebas de entrada y salida, para el grupo 
experimental, para ello se debe realizar las pruebas de t de Student de 
muestras relacionadas. 
Los resultados obtenidos en la prueba de la dimensión razonamiento y 







ENTRADA SALIDA DIFERENCIA 
4 4 0 
3 3 0 
3 3 0 
4 4 0 
4 4 0 
2 3 1 
4 4 0 
4 4 0 
3 4 1 
4 4 0 
4 4 0 
4 4 0 
1 3 2 
4 4 0 
3 3 0 
3 4 1 
3 4 1 
4 4 0 
4 3 -1 
4 4 0 
4 4 0 
4 3 -1 
3 4 1 
3 4 1 
4 4 0 
2 4 2 
3 4 1 
4 3 -1 
 
Para realizar la prueba t de Student de muestras relacionadas, se debe 
cumplir con el supuesto de normalidad. 
Prueba de normalidad 
La diferencia de los puntajes de la entrada y salida en la dimensión 
Comunicación matemática, debe cumplir una distribución normal. 
Si p > 0.05 entonces los datos son normales 
Si p <= 0.05 los datos no son normales 
Para ello hemos realizado la prueba de Kolmogorow, mediante el programa 




















Z de Kolmogorov-Smirnov 1.717 
Sig. asintót. (bilateral) .085 
a  La distribución de contraste es la Normal. 
b  Se han calculado a partir de los datos. 
De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de Kolmogorow, para 
la dimensión comunicación matemática, el valor de p=0.085, dicho 
resultado es mayor a 0.05, por lo tanto la distribución de los datos son 
normales, para esta dimensión. Por lo tanto, se puede realizar la prueba t 
de Student para muestras relacionadas, para la dimensión razonamiento y 
demostración. 
Prueba t muestras relacionadas 
1. hipótesis estadísticas: 
H0: u1 ≥ u2, entrada es mayor o igual a la salida 
Ha: u1 < u2 , salida es mayor que la entrada. 
u1 = razonamiento y demostración en la prueba de entrada 
u2 = razonamiento y demostración en la prueba de salida 
2. nivel de significación 






3. estadístico. Prueba t muestras relacionadas. 
 
d : es el promedio de las diferencias entre la salida y 
entrada de la dimensión razonamiento y demostración. 
 Sd : desviación típica de las diferencias. 
Se realiza el cálculo de la prueba t de Student empleando el programa 
estadístico Spss. 






Error típ. de la 
media 
Par 1 
ENTRADA 3.43 28 .790 .149 
SALIDA 3.71 28 .460 .087 
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De la tabla, se sabe que t = -1.98. Además p= 0.008 
4. zonas de rechazo y aceptación 













                             t0 = -1.70                         
5. decisión. 
El  t = -1.98 cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la hipótesis 
nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba resulta 
significativa por ser p<0.05. 
6. Conclusión. 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el aprendizaje de 
la aritmética operaciones con conjuntos, con respecto a razonamiento y 
demostración, de la salida es estadísticamente mayor que la entrada, para 
el grupo experimental. Por tanto, la aplicacion software educativo 
FUNNYSET influye significativamente  en  el aprendizaje de 
RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION   en los estudiantes del primer 
grado de secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, 
Lima  2015. 
HIPOTESIS ESPECÍFICA 3 
La aplicacion del software educativo FUNNYSET influye significativamente  
en  el aprendizaje de RESOLUCION DE PROBLEMAS   en los estudiantes 
del primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 53  FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
Debe demostrarse que, el grupo experimental obtiene mayor puntaje en la 
prueba de salida en comparación a la prueba de entrada, en la dimensión  
resolucion de problemas. Para demostrar la hipótesis, debe compararse las 
medias de las pruebas de entrada y salida, para el grupo experimental, 
Aceptación Ho Rechazo Ho 
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para ello se debe realizar las pruebas de t de Student de muestras 
relacionadas. 
Los resultados obtenidos en la prueba de la dimensión resolucion de 
problemas del grupo experimental, se muestran a continuación: 
RESOLUCION DE PROBLEMAS 
ENTRADA SALIDA DIFERENCIA 
10 9 -1 
7 7 0 
7 7 0 
8 8 0 
10 6 -4 
7 8 -1 
6 8 -2 
7 7 0 
9 8 -1 
8 8 0 
8 10 -2 
8 9 1 
7 9 2 
8 8 0 
6 9 3 
8 10 2 
8 9 1 
9 8 -1 
8 9 1 
10 10 0 
8 9 1 
8 9 1 
9 8 -1 
8 9 1 
6 8 2 
9 8 -1 
8 6 -2 
8 8 0 
Para realizar la prueba t de Student de muestras relacionadas, se debe 
cumplir con el supuesto de normalidad. 
Prueba de normalidad 
La diferencia de los puntajes de la entrada y salida en la dimensión 
resolucion de problemas, debe cumplir una distribución normal. 
Si p > 0.05 entonces los datos son normales 
Si p <= 0.05 los datos no son normales 
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Para ello hemos realizado la prueba de Kolmogorow, mediante el programa 
Spss, obteniendo el siguiente resultado: 















 Positiva .133 
 Negativa -.152 
Z de Kolmogorov-Smirnov .806 
Sig. asintót. (bilateral) .534 
a  La distribución de contraste es la Normal. 
b  Se han calculado a partir de los datos. 
De acuerdo a los resultados obtenidos en la prueba de Kolmogorow, para 
la dimensión resolucion de problemas, el valor de p=0.534, dicho resultado 
es mayor a 0.05, por lo tanto la distribución de los datos son normales, para 
esta dimensión. Por lo tanto, se puede realizar la prueba t de Student para 
muestras relacionadas, para la dimensión  resolucion de problemas. 
Prueba t muestras relacionadas 
1. hipótesis estadísticas: 
H0: u1 ≥ u2, entrada es mayor o igual a la salida 
Ha: u1 < u2, salida es mayor que la entrada. 
u1 = resolucion de problemas en la prueba de entrada 







2. nivel de significación 
           05.0  
3. estadístico. Prueba t muestras relacionadas. 
 
d : es el promedio de las diferencias entre la salida y 
entrada de la dimensión resolucion de problemas. 
 Sd : desviación típica de las diferencias. 
Se realiza el cálculo de la prueba t de Student empleando el programa 
estadístico Spss. 
Estadísticos de muestras relacionadas 
  Media N Desviación típ. Error típ. de la media 
Par 1 ENTREDA 7.96 28 1.105 .209 
SALIDA 8.29 28 1.049 .198 
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4. zonas de rechazo y aceptación 




                                      t0 = -1.70                         
5. decisión. 
El  t =  - 1.93  cae en la zona de rechazo, por lo tanto se rechaza la 
hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alterna (Ha), la prueba resulta 
significativa por ser p<0.05. 
6. Conclusión. 
Se puede inferir con un nivel de significación de 0.05 que, el aprendizaje de 
la aritmética operaciones con conjuntos, con respecto a la resolucion de 
problemas, de la salida es estadísticamente mayor que la entrada, para el 
grupo experimental. Por tanto, la aplicacion del software educativo 
FUNNYSET influye significativamente  en  el aprendizaje de RESOLUCION 
DE PROBLEMAS   en los estudiantes del primer grado de secundaria  en la 
institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. 
Aceptación Ho Rechazo Ho 
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4.4 DISCUSION DE RESULTADOS 
GUTIERREZ GUADALUPE, SANDRA (2008), en su tesis maestría-UNE: 
“Aplicación del software educativo y su contribución en el desarrollo de la 
capacidad para la resolución de problemas en la enseñanza de la matemática  
de la Institución Educativa de mujeres “Edelmira del Pando”, UGEL 06-
VITARTE- 2007, concluye: La aplicación del Software Educativo en la 
enseñanza de la Matemática permite mejorar la capacidad de resolución de 
problemas en las alumnas del 3° grado de la I.E.M, Edelmira del Pando, UGEL 
06- VITARTE 2007, ofreciendo tres ventajas: (a) proporcionaron oportunidades 
de considerar varias imágenes, rasgos y problemas; (b) permite a los 
estudiantes percibir los eventos en movimientos dinámicos; y (c) permite a los 
estudiantes desarrollar las habilidades de patrones de reconocimiento 
relacionados a las señales visuales y auditivas,  de manera análoga en nuestra 
investigación se ha demostrado que el uso del software FUNNYSET ofrece 
ventajas similares y facilita el proceso de enseñanza- aprendizaje, su entorno 
interactivo permite un fácil manejo al estudiante.  
MIRANDA QUISBER, E. TESIS MAGISTRAL (2006) en su tesis “EFECTO 
DEL METODO DE ENSEÑANZA COMPUTARIZADO”. Señala que, el 
computador en el aula, abre la posibilidad de experimentar con lo que se puede 
reforzar los conocimientos adquiridos en la enseñanza tradicional de los tres 
procesos connaturales a la enseñanza de la matemática aplicada, a saber, 
analizar el problema, realizar los cálculos e interpretar los resultados se hace 
hincapié en el proceso de cálculo. El uso del computador como herramienta 
permite dedicar menos tiempo al proceso de cálculo para analizar con mayor 
profundidad conceptos y resultados. Otra razón del peso de introducción del 
computador, es que a los estudiantes les gusta, se enganchan fácilmente al 
uso del mismo, con lo cual las materias del área de matemática se ven más 
simpáticas, de forma similar nuestra investigación demuestra que el software 
permite profundizar conceptos y resultados, el estudiante se siente motivado 
con el uso del computador y la clase se hace mas atractiva desdeñando el 
aspecto de que las matemáticas son aburridas, mas aun en los primeros años 
de transición de primaria a secundaria. 
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Cabe mencionar que para realizar mejor el proceso de enseñanza-aprendizaje 
el empleo del software facilita la labor docente y motiva al estudiante a 
desarrollar el aprendizaje de forma más sencilla, interactiva, alejando la mala 
sombra que pesa sobre las matemáticas, de ser aburridas, tediosas y que solo 




1. Que, la aplicacion del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en el aprendizaje de la aritmética  en los estudiantes 
del primer grado de secundaria  en la institución educativa N° 53 FE Y 
ALEGRÍA Ate, Lima  2015, la comunicación matemática, el 
razonamiento y demostración y la resolución de problemas confluyen en 
mejora del aprendizaje con la aplicaron del software educativo. 
2. Que, la aplicacion del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de COMUNICACIÓN 
MATEMATICA  en los estudiantes del primer grado de secundaria  en la 
institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. Implica el 
aprendizaje de los signos, símbolos y terminología de las matemáticas. 
Esto se consigue mejor en situaciones de problemas donde los 
estudiantes tienen oportunidad de leer, escribir y discutir ideas para las 
que el uso del lenguaje matemático es algo natural. A medida que 
comunican sus ideas, aprenden a clarificar, refinar y consolidar su 
pensamiento. 
3. Que, la aplicacion software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de RAZONAMIENTO Y 
DEMOSTRACION   en los estudiantes del primer grado de secundaria  
en la institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. El 
razonamiento y la demostración son partes integrantes de la 
argumentación, permiten crear explicaciones que apoyen o refuten 
soluciones matemáticas a situaciones problemáticas contextualizadas. 
“Razonar implica reflexionar sobre los mecanismos lógicos e intuitivos 
que hacen posible conectar diferentes partes de la información. Esto 
permite llegar a una solución plausible, analizar e integrar la 
información, para construir o sostener argumentos, justificar y validar la 
toma de decisiones, para hacer generalizaciones y combinar múltiples 
elementos de información” 
4. Que, la aplicacion del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente  en  el aprendizaje de RESOLUCION DE 
PROBLEMAS   en los estudiantes del primer grado de secundaria  en la 
127 
 
institución educativa N° 53  FE Y ALEGRÍA Ate, Lima  2015. La 
resolución de problemas matemáticos. Es considerada la parte más 
esencial de la educación matemática. Mediante la resolución de 
problemas, los estudiantes experimentan la potencia y utilidad de las 





1. Se recomienda aplicar el software educativo FUNNYSET, en los demás 
grados de educación secundaria a fin de mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes. 
2. Se sugiere a los docentes de la especialidad de matemática desarrollar 
los aspectos de comunicación matemática, ya que esta  permite a los 
estudiantes clarificar, refinar y consolidar su pensamiento. 
3. se recomienda, a los docentes incentivar y desarrollar en los 
estudiantes el razonamiento y demostración, ya que les permitirá 
afianzar sus conocimientos matemáticos. 
4. Se sugiere a los docentes, aplicar el software educativo  FUNNYSET en 
la resolución de problemas, ya que este hace sencillo el proceso de 
solución y por ende el de aprendizaje de las matemáticas. 
5. Se recomienda hacer extensivos los resultados de esta investigación a 
todos los maestros interesados en realizar un proceso de enseñanza-
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Entrada Salida Entrada Salida Entrada Salida Entrada Salida 
6 6 4 4 10 8 20 18 
6 5 3 3 3 7 12 15 
6 5 4 4 7 7 17 16 
6 6 1 4 7 5 14 15 
6 6 4 4 7 8 17 18 
6 5 2 2 6 9 14 16 
4 6 2 4 5 6 11 16 
6 6 4 4 5 8 15 18 
4 5 2 2 9 9 15 16 
4 3 2 0 8 9 14 12 
4 4 4 4 8 10 16 18 
6 4 4 4 10 6 20 14 
4 4 2 2 7 7 13 13 
4 6 4 4 8 9 16 19 
4 3 2 2 6 7 12 12 
4 5 2 2 9 7 15 14 
4 4 2 2 9 8 15 14 
6 6 4 3 6 8 16 17 
6 6 2 4 6 9 14 19 
4 5 2 2 5 7 11 14 
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6 6 4 4 6 9 16 19 
4 3 2 3 7 5 13 11 
6 5 2 3 9 9 17 17 
6 4 4 2 8 5 18 11 
6 5 4 3 10 6 20 14 
0 4 2 3 8 7 10 14 
4 5 4 2 6 5 14 12 















Entrada Salida Entrada Salida Entrada Salida Entrada Salida 
4 6 4 4 10 9 18 19 
4 6 3 3 7 7 14 16 
3 6 3 3 7 7 13 16 
4 6 4 4 8 8 16 18 
4 6 4 4 10 6 18 16 
4 6 2 3 7 8 13 17 
4 6 4 4 6 8 14 18 
4 6 4 4 7 7 15 17 
3 5 3 4 9 8 15 17 
4 6 4 4 8 8 16 18 
4 6 4 4 8 10 16 20 
4 6 4 4 8 9 16 19 
3 5 1 3 7 9 11 17 
4 6 4 4 8 8 16 18 
3 6 3 3 6 9 12 18 
4 5 3 4 8 10 15 19 
4 6 3 4 8 9 15 19 
2 6 4 4 9 8 15 18 
4 5 4 3 8 9 16 17 
3 4 4 4 10 10 17 18 
3 6 4 4 8 9 15 19 
4 6 4 3 8 9 16 18 
4 6 3 4 9 8 16 18 
3 6 3 4 8 9 14 19 
4 5 4 4 6 8 14 17 
3 6 2 4 9 8 14 18 
4 6 3 4 8 6 15 16 






MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO: SOFTWARE  EDUCATIVO FUNNYSET   Y SU INFLUENCIA EN  EL 
APRENDIZAJE DE LA ARITMÉTICA EN LOS ESTUDIANTES  DEL  PRIMER 
GRADO DE SECUNDARIA EN LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA Nº 53 FE Y 
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aje de la 
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a  
La investigación  se 
caracteriza por ser 
de tipo tecnológica, 
en tal sentido está 
orientada a 
demostrar la 
efectividad de la 
enseñanza bajo el 
uso del software 
educativo 
FUNNYSET . Según 






está orientada a 
demostrar la validez 
de ciertas técnicas 




eficacia en la 
modificación o 
transferencia de un 
hecho o fenómeno. 
La metodología que 
se utilizará para el 
proyecto es el 
método científico 
Población 
Los estudiantes del 
primer grado de 
secundaria de la IE 
Nº 53 fe y alegría  de 
ATE .Es decir 2 
secciones  que hacen 
un aproximado de  44 
estudiantes. 
Muestra 
Se aplicó el 
muestreo aleatorio 
simple para el 
cálculo de la 
muestra que se 
realizó con la 
siguiente fórmula:  
 
 
btiene              n = 40  luego 
asumimos que la  
muestra es de 40 
estudiantes. 
Esta muestra es 
estadísticamente 
representativa de la 
población  y los  
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deductivo), ya que 




continúa con la 
formulación de los 
objetivos y las 
hipótesis; luego se 
elabora y aplica los 
instrumentos de 
investigación para 
obtener los datos y 
con éstos realizar la 
prueba de hipótesis.    
El diseño empleado 





antes y después 
con un grupo de 
control no 














de la muestra se 















                                                             
2 HERNANDEZ, Roberto, FERNANDEZ, Carlos y BAPTISTA, Pilar (1999) Metodología de la Investigación. 2º Edición 
México: Mc Graw Hill. Pág. 173.
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MANUAL DEL FUNNYSET 
PASO 1: SE PRESENTA LA PLATAFORMA DONDE SE COLOCA EL 
NOMBRE DEL ALUMNO 
 
PASO 2: SE PRESENTA LA PLATAFORMA DEL INDICE, DONDE SE 
ORGANIZA EL CONTENIDO DEL    TEMA DE TEORIA DE CONJUNTOS DE 
LA SIGUIENTE FORMA 
 













PASO 3: SE HACE CLICK EN DEFINICION Y SE MUESTRA LA SIGUIENTE 
VENTANA 








HACER CLIC PARA 
CONTUNAR 
HACER CLIC PARA 
ACCEDER A LA 
NOTACION  
HACER CLIC PARA 




PASO 4: CLICKEAR EL BOTON RELACION DE PERTENENCIA  




PASO 5: CLICKEAR EL BOTON DE NOTACION DE CONJUNTOS 
                        
 
 
                        
 
 
HACIENDO CLIC EN 
CUALQUIERA DE LAS 
DOS OPSIONES  
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PASO 6: HACER CLIC EN REACION ENTRE CONJUNTOS  




HACER CLIC PARA 
RERODUCIR EL VIDEO 




HACER CLIC EN EL BOTON “SIGUIENTE”  
            
 
 
HACER CLIC EN EL BOTON “SIGUIENTE”  
              
 
 
HACER CLIC EN “SIGUIENTE” 







HACER CLIC PARA VER 
LA REPRESENTACION 
HACER CLIC PARA VER 
LA REPRESENTACION 




HACER CLIC EN EL BOTON “SIGUIENTE” 
 




HACER CLIC EN EL BOTON “SIGUIENTE” 




PASO 7: HACER CLIC EN CONJUNTOS ESPECIALES Y HACER 
RECORRER LA CUÑA POR A COLUMNA SUPERIOR 
           
 
           
 




PASO 8: HACER CLIC EN CONJUNTOS NUMERICOS 
 
HACER CLIC EN “SIGUIENTE” 
EN ESTA VENTANA ARRASTRAR LAS RESPUESTAS EN LOS LUGARES 
APROPIADOS Y LUEGO PRESIONAR EL BOTON “TERMINE” 






PASO 8: HACER CLIC EN EL BOTON OPERACIONES DE CONJUNTOS 







HACER CLIC PARA 
CONTINUAR 
1 2





HACER CLIC EN EL BOTON “SIGUIENTE” 
 
EL SOFTWARE PROCEDE A COLOREAR LOS GRAFICOS 
 







HACEMOS EL MISMO PROCDIMIENTO EN LAS SIGUIENTES VENTANAS  
       
 
 
         
 
 








EN EL CASO DEL COMPLEMENTO DE UN CONJUNTO SE PROCEDE DE 




LUEGO SE PRESIONA EL BONTON CUESTIONARIO 
 
 
SE HACE CLIC EN 
EL BONTON 




HACER CLIC EN EL BOTON CUESTIONARIO 
 
SE PRESENTAN 5 PREGUNTAS, CUYAS RESPUESTAS LAS EVALUARA EL 
E SOFTWARE 
               
               




































ANEXO N° 5 
PRUEBA DE ENTRADA
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PRUEBA DE SALIDA
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